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Abstract 
The focus of this report is to look at the effect that games like World of Warcraft can have on the people 
that play the game, both positive and negative with focus on the social competences. The reason we are 
looking at this subject is that the world today is in a development where there are an increasing amount of 
people playing games. Our society is at a point where most people have access to games, and more and 
more of our time is spend playing these games. We find this development interesting especially for games 
like World of Warcraft that can help break down both country and language barriers, because everyone 
plays in the same world and have to find ways to communicate. One of the ways games like World of 
Warcraft changes things is that people in the game invent words or give words a new meaning that changes 
how people communicate outside the game. Games like World of Warcraft, opens up the possibility of 
having a network of people from all over the world, which makes it possible to have an active social life 
online. In this report we will have a focus on the social aspect of games, with World of Warcraft as our case, 
and we will look at how social relations can develop online, and if they carry over to the world outside the 
game. Through answering these questions we will look at the problems that occur when people get 
addicted to games like world of Warcraft. We look both at the problems with peoples social development, 
and physical symptoms that can occur if you are addicted to the game. We will also be looking to see if 
developing a social network online can help develop communication skills with people, and see I if these 
skills can be used outside the game with focus on the social competences.            
 
Resumé 
Formålet med dette projekt er at få indsigt i World of Warcrafts positive og negative aspekter med 
vægt på de sociale kompetencer spillerne kan opnå gennem spillet. Det er et faktum, at der år for år er 
kommet flere spillere til, og internettet har faciliteret at mennesker verden over har fået mulighed for 
at spille Massive Multiplayer Online Role Playing Games (MMO). Vi finder det interessant at MMO så 
som World of Warcraft World of Warcraft, der er et af de mest populære MMO, har medvirket til at 
mange spillere har fået et større socialt netværk og flere venner uden for spillet. Endvidere kan et 
MMO som World of Warcraft nedbryde lande og sprogbarrierer, ved at man som spiller har adgang til 
et større netværk af folk fra hele verden, så man potentielt kan skabe sig et socialt liv over nettet. I 
dette projekt er det dette sociale område og udviklingen af sociale kompetencer som vi vil fokusere på. 
Vi bruger World of Warcraft som case til at kigge på udviklingen af sociale relationer i cyberspace, og 
hvorvidt disse relationer også rækker tilbage til den virkelige verden uden for MMO. I vores analyse af 
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casen ser vi også på de problemer der kan fremkomme hvis man bliver så opslugt af spillet at man ikke 
kan undvære det; her taler vi både om ting som folks sociale udvikling, men også de fysiske skader der 
kan fremkomme. Samtidig vil vi se på om det, at skabe sig et netværk af folk man taler med inde i 
MMO-spillet kan hjælpe en til at lære hvordan man kommunikerer, og se om der er ting man lærer 
gennem spillet, der kan bruges uden for spillet med fokus på de sociale kompetencer. 
 
  
Kommentar [F1]: I skal opdatere 
resumeet med 1-2 sætninger om hvad I 
konkluderer 
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Begrebsordbog 
Der vil være en række forkortelse og termer som vil blive nævnt undervejs i rapporten, og for at give 
læseren en forståelse af disse termer har vi valgt at skrive forklaringerne på disse ved rapportens 
begyndelse. 
MMORPG 
MMORPG står for “Massive Multiplayer Online Role Playing Game”, og er en spilgenre der primært spilles 
på computere. Massive Multiplayer Online betyder at mange spillere interagerer med hinanden i den 
sammen virtuelle verden. Online Role Playing betyder at spillet involverer rollespil, hvilket vil sige at en 
spiller vælger en karakter som repræsenterer dem selv, og den rolle de gerne vil påtage sig i spillet. Siden 
forkortelsen MMORPG både er lang og irriterende at læse, har vi valgt at forkorte Massive Multiplayer 
Online Role Playing Game til MMO. 
WoW 
WoW er forkortelsen for spillet World of Warcraft, som er et massive multiplayer online role playing game 
der er lavet af Blizzard, som over 10 millioner mennesker spiller den dag i dag. Spillet knytter sig til fantasy 
genren, og til de forskellige afsnit der følger i opgaven, har vi valgt at forkorte World of Warcraft til WoW.  
Allegiance (Troskab) 
I starten af spillet skal man vælge hvilken af de to alliancer i spillet ens karakter (person) tilhører. I spillet 
kan der vælges mellem Alliance, som dækker over et samarbejde mellem fem racer eller nationer, og Horde 
som ligeledes betegner et samarbejde blot mellem andre racer eller nationer. Baggrundshistorien i WoW 
handler om konflikten mellem Alliance og Horde, og spillet går overordnet ud på kampen mellem Alliance 
der repræsenterer “det gode”, og Horde der er identificeret som “det onde” i spillet. 
PvP 
PvP står for Player versus Player som på dansk betyder spiller mod spiller. Det vil sige når to eller flere 
karakterer, der er styret af spillere, kæmper mod hinanden kaldes det PvP. PvP handler ofte om kampen 
mellem de to fraktioner i spillet. 
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PvE  
PvE står for Player vs Environment, dette er hvor spiller kæmper mod deres omgivelser, hvilke vil sige at 
spillet generer nogle elementer i spillet som udgør en spillers modstander. Det er altså når man kæmper 
mod karakterer eller andre ting, der ikke er styret af en anden spiller. Dungeons og Raids i spillet indeholder 
mange PvE udfordringer, og oftest kræver det at flere spillere samarbejder for klare de fjendtlige elementer 
i omgivelserne. 
Dungeons 
Der eksisterer nogle specifikke områder i WoW landskabet, hvor spillere kan kæmpe imod modstandere 
der er ekstra svære at klare. Disse steder er blandt andet det der kaldes dungeons, som kræver at flere 
spillere danner en større gruppe, og arbejder sammen med henblik på at overvinde disse modstandere. Det 
er blandt andet i disse dungeons, man finder udstyr til at forbedre sin karakter.  
Classes 
Grundidéen i WoW-spillet er, at en spiller skaber en passende Avatar der repræsenterer spilleren. Til 
avataren skal man vælge en class, hvilket afgøre hvilke egenskaber ens karakter får. Hver class har 
forskellige egenskaber, og udfylder forskellige roller. Vi har undladt os fra at gennemgå de enkelte classes 
funktioner i spillet, men vil kort beskrive de tre hoved typer af classes man kan vælge imellem, da de har 
nogle udfyldende roller i tilfælde af gruppedannelser i spillet. Den første af disse tre roller er, healeren som 
har til opgave at holde gruppemedlemmerne i live. Dernæst er der Tanks, som er modstandsdygtige og har 
til opgave at få fjenden til at koncentrere sig om den, så fjenden ikke angriber de andre spillere. Hvor andre 
classes ville dø meget hurtigt, kan en tank overleve meget længere med en healers hjælp. Den sidste rolle i 
spillet, er det der på engelsk hedder en ”damage dealer”, hvilket vil sige en person hvis hovedformål er at 
skade og dræbe en modstander så hurtigt som muligt.    
Hardcore spiller 
Denne betegnelse står for det samme i dette spil som i andre spil, og betegner den gruppe spillere i spillet 
der har afsat meget tid i spilverdenen, og er derfor også nogle mere end almindeligt erfarne spillere. Disse 
spillere er også kendetegnet ved, at de har et seriøst holdning til spillet, og spiller mere målrettet end en 
gennemsnits spiller.  
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Kasuel spiller 
I modsætning til en hardcore spiller har den ’kasuelle spiller’1 et mere fleksibelt forhold til et spil. Kasuel-
spilleres mål med et spil går nødvendigvis ikke ud på, at være den bedste i spillet, der klarer de sværeste 
udfordringer, men lægger i stedet størrevægt på de sociale aspekter under spillet og uden for spillet. 
Spillere fra denne kategori har intet problem med at afvise en planlagt raid i spillet til fordel for nogle 
arrangementer uden for spillet. 
Guild 
Guilds i WoW er et fællesskab bestående af medlemmer, der har en fællesinteresse i spillet. Det spænder 
fra at medlemmerne har raids som en fællesinteresse, PvP eller Dungeons. Kravene for at oprette et Guild 
er lette at opfylde, hvilket har betydet at der også findes Guilds, som ikke har et overordnet formål eller et 
samlende mål for sine medlemmer.   
Guild Leader 
En grundlægger for et guild bliver primært kaldt Guild Leader, men det sker at grundlæggeren trækker sig 
frasiger titlen, og et medlem fra guildet bliver udnævnt i stedet for. Denne person har ansvaret for at 
organisere aktiviteterne og fremsætte regler og rammerne for guildet. 
Raid Leader 
Det er ikke alle guilds i World of Warcraft der prøver at klare raids, men dem der gør bliver normalt anført 
af en raid leader, hvis rolle det er at hjælpe og lede folk. En raid leader skal før man kommer ind i et raid 
vide hvordan man klare bosserne, og kunne forklare de forskellige strategier til de andre folk i raidet.   
 
 
 
 
 
 
                                                          
1
  På engelsk hedder det ”Casual”. Ordbogen oversætter Casual med tilfældig, henkastet eller skødesløs. Ingen af 
ordene dækker godt, synes vi. Så vi har valgt at tale om den ”kasuelle” spiller, selv om vi godt ved at det ikke er 
et  korrekt dansk ord. 
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Indledning 
Massive Multiplayer Online Role Playing Games (MMO) har eksisteret I mange år, men siden spil som World 
of Warcraft kom frem, er der kommet flere historier frem omkring folk, der er blevet så opslugte af denne 
slags spil at de glemmer deres liv uden for spillet. Vi ønsker i denne rapport at sætte fokus på MMO-spil, og 
finde ud af om folk kan få sociale kompetencer gennem spil som World of Warcraft, men vi vil også 
undersøge i hvilket omfang afhængigheden af MMO-spil findes. 
Problemfelt 
Problemstilling 
Hvilke ulemper er der ved at bruge sin tid på at spille spil som World of Warcraft, og er der kun ulemper 
ved at spille denne slags spil.  
Dokumentation 
Siden spillet World of Warcraft blev udgivet i 2004 har spillets unikke univers tiltrukket mere end 10.3 mil. 
spillere,(MMO-Champions) og har gjort en tidligere nichegenre til en af industriens mest profitable og mest 
populære. I de seneste tids undersøgelser er der fundet frem til, at WoW spillere i gennemsnittet tilbringer 
22 timer ugentligt på spillet (Nick 2008). Det har dannet negative fordomme om Massive Multiplayer 
Online Role Playing Games, og skabt en debat om spilforbrugets skadelighed (Victoria & Barbara 2010). Det 
at blive opslugt af et spil kan give problemer i ens sociale liv uden for spillet, men som det også bliver vist i 
f.eks. dokumentar filmen Second Skin, der handler om forskellige Massive Multiplayer Online Role Playing 
Games kan der også blive skabt nye sociale relationer over nettet. Ud fra den teori at folk kan skabe sociale 
relationer gennem spil som World of Warcraft har vi bestemt os til at kigge på de forskellige sociale 
kompetencer man kan udvikle via dette spil. 
 
Problemformulering 
Hvilken indflydelse på spillernes sociale kompetencer har World of Warcraft.  
 
 
 
 
Kommentar [F2]: Indledningen bør 
vær elængere. Start gerne med en lille 
historie fra en avis-artikel. Eller diskuter 
noget teori 
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Afgrænsning 
Der findes mange forskellige Massive Multiplayer Online Role Playing Games, men vi har valgt at fokusere 
på spillet World of Warcraft, da det er mest udbredt og har over 11 millioner spillere verden over. Ved at  
se på World of Warcraft har vi mulighed for at lave spørgeskemaundersøgelser, der kan være mere specifik 
end hvis vi talte om Massive Multiplayer Online Role Playing Games generelt og vi kan bruge mange af 
begreberne som guild som kun meget få der spiller World of Warcraft ikke vil kende til. Vi har derudover 
bestemt os til, at vi kun vil fokusere vores interview og spørgeskemaundersøgelse på folk der spiller, eller 
har spillet World of Warcraft for at undgå at få svar fra folk der ikke har en forståelse af eller erfaringer med 
emnet. 
Valg af dimensioner 
For at fokusere sig ind på sociale kompetencer vil vi først og fremmest definere, hvad sociale kompetencer 
indebærer, og beskrive de elementer i World of Warcraft, der er med til at påvirke spillernes sociale 
færdigheder. Til emnet vil der blive gennemført en spørgeskema undersøgelse, som en del af det kvalitative 
empiri. Spørgeskemaundersøgelsen skal desuden hjælpe os med at afgøre, hvilke sociale færdigheder 
spillerne udvikler gennem spillet, og om dette er noget respondenterne mener kan bruger i deres 
dagligdag. For at få en større indsigt i spillernes interaktioner og dynamikker i World of Warcraft, vil vi 
interviewe en række spillere, analysere de forskellige interviews og undersøge om der evt. er nogle 
gennemgående temaer og sammenhænge som vi kan vurdere i forhold til vores teori om World of 
Warcraft.  
 Vi vil inddrage analyser af en række artikler der omhandler spilafhængighed, da det er en af 
hovedårsagerne til at påvirke spillernes sociale liv i en negativ retning.  
Derefter vil vi beskrive World of Warcraft, og dets tiltrækning på de spillere. Der vil vi også komme ind på, 
hvordan internettet er med til at fremme sociale netværk på tværs af landegrænser, da sociale relationer i 
World of Warcraft er en meget stor del af spillet. 
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Design og metode 
Projektets undersøgelsesdesign 
For at fokusere sig ind på sociale kompetencer vil vi først og fremmest definere, hvad sociale kompetencer 
indebærer, og beskrive de elementer i World of Warcraft, der er med til at påvirke spillernes sociale 
færdigheder. Til emnet vil der blive gennemført en spørgeskema undersøgelse, som en del af det kvalitative 
empiri. Spørgeskemaundersøgelsen skal desuden hjælpe os med at afgøre, hvilke sociale færdigheder 
spillerne udvikler gennem spillet, og om dette er noget respondenterne mener kan bruger i deres 
dagligdag. For at få en større indsigt i spillernes interaktioner og dynamikker i World of Warcraft, vil vi 
interviewe en række spillere, analysere de forskellige interviews og undersøge om der evt. er nogle 
gennemgående temaer og sammenhænge som vi kan vurdere i forhold til vores teori om World of 
Warcraft.  
 Vi vil inddrage analyser af en række artikler der omhandler spilafhængighed, da det er en af 
hovedårsagerne til at påvirke spillernes sociale liv i en negativ retning.  
Derefter vil vi beskrive World of Warcraft, og dets tiltrækning på de spillere. Der vil vi også komme ind på, 
hvordan internettet er med til at fremme sociale netværk på tværs af landegrænser, da sociale relationer i 
World of Warcraft er en meget stor del af spillet. 
Kilder 
Vi har i projektet benyttet følgende kilder til indsamling af data: 
I løbet af projektet har vi indsamlet materiale og information om emnet. Den information der har været 
brugt i forbindelse med projektet, har vi opsamlet fra forskellige kilder. 
Det har været vigtigt for os at de kilder vi benyttede os af, har været pålidelige, hvilket betyder at de enten 
er publiceret af videnskabelige blade, eller er artikler på opslag om videnskabelige artikler.  Der er dog også 
andre artikler der ikke kommer fra disse steder af, men i så fald er det enten artikler der er der er eksperter 
inden for deres område, eller det den gennemsnitlige persons der skriver om deres erfaring som vi kan 
bruge til at skabe et indblik i hvad folks mening er om emnet. Det er generelt for alle vores kilder i denne 
rapport, da det at have artikler med tvivlsomme kilder med vil gå ud over hele troværdigheden af vores 
rapport. De fleste  af de kilder vi benytter os af, er ikke særlig gamle da det emne vi beskæftiger os med i 
dette projekt, er i kontinuerlig udvikling og forandring.  Vi har derfor bestræbt os på at have den nyeste 
viden inden for dette felt da ældre tekster kan være blevet forældet. 
Bøger som kilde 
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Vi har benyttet Roskilde Universitets bibliotek til indsamling af bøger, der har kunnet bidrage med relevant 
viden til projektet. Derudover er der benyttet andre biblioteker i både Roskilde og i omegnen af 
København. 
Til selve udvælgelsen af bøgerne, har vi først brug internettet til at søge efter forfattere, vi vidste indeholdt 
nyttig viden til projektet. På biblioteket på RUC har vi efter før nævnte udvælgelseskriterier, skimmet i 
diverse bøger for at kommer nærmere pålidelige kilder, og brugbar viden. 
Vi har i forhold til projektet prioriteret, at bøger var skrevet inden for de seneste år. Det tager typisk et par 
år før ny viden er tilgængelig i bogform. I den tid kan der i forbindelse med vores emne være sket mange 
nye ting, som ikke er med i bogen. Det kan betyde at bogen nærmest er forældet, og viden i bogen bliver 
mindre relevant, i forhold til vores projekt.  
 
Internettet som kilde 
Vi har brugt internettet til at få den nyeste viden, da internettet er en kilde der meget hurtigt kan 
opdateres med nyeste viden. Udover dette er sider på nettet der er oprettet af bruger i stedet for at være 
beskrevet videnskabeligt bær at have med da folks meninger, og fordomme kan findes i deres tekst.  
Ved brug af internettet generelt har vi været meget kildekritiske, da internettet er åben for at alle med 
adgang kan lægge noget viden ind. Vi har fortrinsvis anvendt kilder fra internettet der regnes som 
videnskabelige (og kan findes med www.scholar.google.com). Vi har i starten af projektet indsamlet så 
meget materiale som muligt, og der efter har vi sorteret det efter pålidelighed, og relevans for projektet. 
Artikler 
Vi har i rapporten også benyttet os af forsknings- og avisartikler. De er også af den type der kan opdateres 
forholdsvis hurtigt, da det ikke tager så lang tid at skrive en artikel. Mange gange bliver artiklerne skrevet i 
forbindelse med folks profession, derfor får man mange gange den sidste nye viden inden for området.  Her 
er tale om både forskningsartikler , tidsskrifter og aviser. 
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Teori og litteratur 
I dette afsnit vil vi først og fremmest redegøre for hvilken definition af begrebet ”sociale kompetencer” som 
vi vil bruge som udgangspunkt i rapporten, og hvorledes World of Warcraft kan have en positiv eller negativ 
effekt på disse kompetencer. Derudover ser vi på hvad der i sin helhed definerer et computerspil, og 
forklarer kort om hvordan andre former for spil blev brugt før i tiden, og hvilke elementer der ligner 
nutidens spil. Vi vil se nærmere på hvilke sociale effekter et computerpil som WoW kan have på folk, og 
henholdsvis finde ud af hvilke positive og negative aspekter der kan være forbundet med disse. Til sidst i 
afsnittet vil vi gøre rede for, om det er muligt at blive afhængig af et MMO som WoW, hvordan 
afhængigheden kan opstå, og hvilke psykiske såvel som fysiske konsekvenser det kan medbringe. 
 
Definition af Sociale kompetencer   
Der findes mange definitioner af kompetencer, færdigheder, evner etc. Vi har valgt en relativt 
snæver definition fra (Metner & Storgård 2009, s. 7): 
"I vores forståelse er social kompetence det, der sætter os mennesker i stand til at forstå og 
regulere sociale samspil, udvikle og vedligeholde venskaber og opnå social-emotionel gensidighed - 
altså dét at være i stand til at aflæse/afkode meningen med forskellige aspekter i en social 
kontekst, dét at kunne tage andre menneskers mentale perspektiv og forstå, hvilken betydning en 
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given handling vil få for andre menneskers opfattelse af én. Og i forlængelse af dette: At kunne 
handle." 
Definitionen af et spil 
Spil er en genre der er i konstant udvikling som spænder vidt, fra at kast emed dyreknogler til terninger, fra 
brætspil til grafiske computerspil. Spil er inddelt i en masse kategorier for at fortælle hvad der er hvad. 
World of Warcraft som vi arbejder med hører blandt andet ind under genren der Massive Multiplayer 
Online Role Playing Games (MMO) . Alle spil har hver deres regler og alle spil har et mål der skal nås for at 
man kan vinde. 
Ifølge Huizinga, via Salen og Zimmerman, kommer man ind i en ”magisk cirkel” når man spiller.(Woodford, 
2011) Man er afskåret fra den virkelige verden og lever i en ”magisk” spilleverden for en tid. Selvom dette 
ikke altid er tilfældet, og spillet sagtens kan foregå i den virkelige verden, som f.eks. når man anvender 
elementer fra den virkelige verden i spilet – som ved f.eks. GeoTagging, så er det oftere reglen end 
undtagelsen. World of Warcraft foregår også i en magisk cirkel. Når man spiller World of Warcraft befinder 
man sig i en verden hvor der lever magiske væsner og du skal kæmpe for at overleve. Man opholder sig 
midlertidigt i en verden med fantastiske væsner og magi, og når man så lukker computeren ned igen er 
man tilbage i den virkelige verden. Spil kan hjælper os til at få mere selvtillid da de stiller os over for 
opgaver vi har mulighed for at løse og derved opnå selvtillid. Det giver os mulighed for at lærer og hvis 
noget går galt er det nemmer for os at rejse os efter et fejltrin og prøve igen. 
Spils indflydelse gennem tiden  
For at få en forståelse af hvordan World of Warcraft er blevet til og de problemer det har ført med sig giver 
det mening at se på, hvilken effekt spil har haft op gennem tiden, og finde ud af hvad det er der har gjort 
det muligt for spil som WoW at blive til. 
Mange folk har nok hørt om, at der i vores verden er mennesker der er blevet så afhængige af spil at de 
ikke kan give slip, og derfor kommer i problemer. Folk der mener at det er nye moderne spil som WoW der 
er skyld i at folk bliver afhængige af spillet er fejlforstående overfor den afhængighed af spil der altid har 
været gennem historien. Det er da også rigtigt at det er synd for folk at de er blevet så opslugte af et spil at 
de glemmer at nyde livet, men det at sige at det er de nye spil skyld er langt fra at være sandt da folk 
allerede 500 f.kr. var afhængige af spil.  
Grunden til at disse mennesker lod sig fange af spillenes verden var imidlertid for at overleve i en tid med 
hungersnød. Forfatteren Herodotus skrev omkring år 500 før Kristus historien om Lydianerne (the Lydians). 
Historien handler om hvordan Lydia mange år tidligere led af hungersnød. I desperation over manglen på 
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mad skabte man flere typer spil som Lydianerne mener de har skabt. 
 
” Various expedients were discovered by various persons; dice, and huckle-bones, and ball, and all such 
games were invented, except tables, the invention of which they do not claim as theirs.”  
Herodotus, 2000 
 
I 18 år lever Lydianerne ved at de skifter hver anden dag mellem at spise og afholde sig fra spil, eller at give 
sig hen til spillene og afholde sig fra spise (Rawlinson, 2000) Dette kan ses som en flugt fra virkeligheden 
som et spørgsmål om overlevelse. Dette er dog ikke tilfældet i den verden vi lever i den dag i dag, hvor livet 
den gang var så forfærdeligt at det var et spørgsmål om liv og død, er det i dag et spørgsmål om at slippe 
vær fra sin hverdags problemer eller bare skal slappe af. I dag betegner vi folk som afhængige hvis de ikke 
kan undvære at spille for at slappe af og glemme deres hverdag. Det sker i dag at folk ikke kan skelne 
mellem om de er i et spil og kan leve op igen, eller om de er i den virkelige verden og begår selvmord 
(Sebag-Montefiore, 2005 Denne udvikling er forfærdelig, men kommer det af at spille spil som WoW er 
afhængigheds dannende eller kommer det af at folk har det så dårligt at de har brug for at forsvinde ind i 
spillenes verden? 
Spil i nyere tid og dets indflydelse på netværk 
Hvordan er vi gået fra at sidde og spil skak med familiemedlemmer eller venner til at sidde foran en 
computer og spil med folk der lever hundreder, hvis ikke tusinder af kilometer væk. 
Tidligere var et netværk afhængig af de geografiske rammer, og ens netværk bestod af folk fra det 
nærliggende område. De nærmeste venner og slægten havde en afgørende betydning for relationer i 
det traditionelle samfund. I dag bliver der skabt netværk på et globalt plan, og dette skyldes blandt 
andet brugen af de elektroniske medier og kommunikations teknologier.  
I starten af 60’erne introducerede kommunikationsteoretikeren Marshall McLuhan udtrykket ”den 
globale landsby  (Symes, 1999)Den beskriver, teknologiens indflydelse på vores forbindelse til 
omverdenen. McLuhans (Symes, 1999) syn på teknologien er, at det er blevet en forlængelse af 
vores sanser, da telefoner og internet giver os muligheden for at have kontakt til de mennesker på den 
anden side af jordkloden. Det er blevet nemt at se, høre og følge med i situationer der opstår fjernt fra 
os igennem fjersynet. Verdenen er blevet tilgængeligt fra vores egne stuer og nyhedsopdateringen fra 
de fjernliggende lande modtages i så stor hastighed, at det kan ske, at man hører om nyhederne om 
fjerneliggende lande, før man hører nyhederne om sin egen by. Omvendt kan personer fjernt fra os 
hente oplysninger om vores bys eller lands status. Teknologien har gjort det muligt for alle at handle 
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og reagere med det samme på globale emner. McLuhan (Symes, 1999)hævdede at udviklingen af de 
elektroniske medier og transportteknologier vil betyde, at der ville opstå en global bevidsthed. 
Teknologiernes virkning vil genskabe de tidligeres stammesamfund på et globalt plan. Globaliseringen 
er ifølge McLuhan en sammentrækning; at verden bliver mindre. Med telefoner, internet og andre 
kommunikations teknologier bliver skabt en global landsby med fælles referencer og 
erfaringer.  Skabelsen af internettet er netop en af de digitale innovationer der har haft stor indflydelse 
på vores vaner, arbejdsgange og interaktioner med andre. 
 
Netværk på tværs af landegrænser 
I takt med internettets udbredelse er der blevet dannet netværk, der går tværs over landegrænser. 
Internettet har gjort den enkelte i stand til at have en tættere kontakt til omverdenen og dermed 
opretholde, styrke et socialt netværk og oven i købet skabe nye relationer (Boase et all, 2006) Her i 
overskueligere internettet de veje, den enkelte kan hente informationer og underholdning. Internettet er 
blevet en integreret del af menneskenes hverdag og har ændret kommunikationen mellem mennesker, 
møder, anvendelser af stationære telefoner og computere. Da enhver har adgang til internettet og mobil 
telefoner er det traditionelle kommunikation mellem hjem – til- hjem blevet transformeret til person-til-
person. Det skaber basis for netværks individualisme (Wellman et all, 2008) (, hvor den enkelte er 
uafhængig af et enkelt fællesskab, men står fri til at søge mennesker og ressourcer de kan drage fordel af. 
Nogle kan frygte at internettet er med til at udviske fællesskaber bestående af venner, familier, naboer og 
kollegaer. Internettet er derimod med til at fremme disse netværk, og fungerer som et supplement til den 
nærkontakts kommunikation.  Internettet viser stier til ressourcer, såsom adgang til de relevante personer 
der besidder løsningsgivende informationer om et problem. Des større et netværk er, des mere gavnligt er 
det for den enkelte. Denne form for netværk giver også folk mulighed for at finde andre folk der deller 
deres interesser, hvilke der måske ikke er nogen der hvor de bor der gør. Dette er det koncept som det 
sociale aspekt i WoW er bygget på siden det gør det nemt at starte en samtale med folk da alle spiller WoW 
og derfor har nået til fælles. Da folk er anonyme i spillet giver det dem også nogle trykke rammer at tale 
med andre folk i da de ikke skal bedømmes på hvordan de ser ud eller hvordan de taler, men kun på 
hvordan de opføre sig. 
 
Side 17 af 117 
 
Afhængighed 
Der er mange folk der bliver kaldt afhængige af WoW eller andre MMO spil som de bruger alt deres tid på 
at sidde og spille, men hvad skal der til for at man er afhængig? Dette prøver vi at svare på her ved at sætte 
alle de forskellige symptomer på afhængighed op, og beskrive hvor mange af disse der skal til for at blive 
erklæret afhængig. 
 
I dette afsnit vil tage udgangspunkt i artikler fra hjemmesiden kaldet ”Video Game Addiction”  (VIDEO-
GAME-ADDICTION.COM 2011). Hjemmesiden er sponsoreret af ”CRC Health Group” som er USA’s førende 
udbyder af behandlings- og uddannelsesprogrammer for voksne og unge, som kæmper med 
adfærdsmæssige problemer, kemisk afhængighed, spiseforstyrrelser, fedme, smertebehandling, handicap 
eller indlæringsvanskeligheder. 
 
Når man omtaler emnet ”afhængighed”, bliver det oftest forbundet med alkohol, stoffer eller hasardspil, 
men der er flere og flere eksempler på at computerspil kan have en lignende effekt på folk. Afhængighed af 
computerspil er endnu ikke blevet officielt registreret som en diagnostisk sygdom, og er heller ikke i bogen 
kaldet ”Statistical Manual of Mental Disorders, 4th. Edition”(PSYCH.ORG) (DSM-IV) som dækker alle 
psykiske lidelser for både børn og voksne.  Ifølge flere psykologer og forskere på verdensplan, er dog stadig 
en realitet at det finder sted, og mange mener at det kan være lige så skadeligt som enhver anden 
afhængighed (CBC.CA). Da afhængig af computerspil ikke er en ”officiel” lidelse, er der ikke en entydig 
definition på hvornår man er afhængig. De fleste studier viser dog, at det ikke kun kommer an på hvor lang 
tid man bruger på at spille computerspil hver dag, men mere om det har negative konsekvenser for ens 
hverdagsliv, hvilket kan gøre det kompliceret for den pågældende person at have et normalt forhold, at 
have et arbejde, at følge med i skolen, at færdiggøre sin uddannelse mm. Alt i alt har unge såvel som gamle 
der bliver afhængige af computerspil svært ved at have et normalt liv, hvis de ikke får hjælp.  
På hjemmesiden ”Video Game Addiction” har de beskrevet hvilke symptomer man skal se efter hvis man er 
bange for at sit barn, ens ven/veninde, ens mand/hustru, eller en selv, er ved at blive afhængig af 
computerspil. Ifølge hjemmesiden kan en person med bare 2 eller 3 af de følgende symptomer blive 
kategoriseret som ”afhængig”. 
1) Optagethed 
En person der er afhængig af computerspil, udviser ofte en udsædvanlig optagethed af spillet eller 
computeren når han/hun ikke er i nærheden af den. Teenageren kan virke distraheret,  irritabel, og/eller 
uinteresseret i andre ting, og snakker hele tiden om computerspillet. 
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2) Underdrivelse af computerforbrug 
Det er almindeligt for en person med computerrelateret afhængighed, at underminere mængden af tid 
han/hun bruger foran computeren. Personen kan finde på at komme med undskyldninger for, hvorfor 
han/hun bliver ”nødt til” at være online, og kan finde på decideret at lyve over for andre omkring sit 
forbrug. 
 3) Tidstab 
Det sker ofte at en computerspilsafhængig person sætter sig foran sin computer, og kun har i sinde at spille 
i kort tid, men uden at vide af det sidder der i timevis. Pludselig er hele natten gået, og den pågældende 
person ligger først mærke til hvor mange timer han/hun har siddet foran computeren, når solen er begyndt 
at stå op. 
4) Forringelse af hverdagslivet 
Da personen tilbringer ualmindeligt meget tid foran computeren, sker det ofte at andre områder af 
hans/hendes hverdagsliv bliver forsømt. Tætte familiemedlemmer og venner bliver skubbet væk, og 
personen isolerer sig selv. Hjemmearbejde bliver ikke lavet til tiden, hvilket resulterer i lavere 
skolekarakterer. I mere ekstreme tilfælde tilsidesætter den afhængige personlig hygiejne, og vil hellere 
spille computerspil end at gå i bad. 
5) At skjule sig fra negative eller ubehagelige følelser eller situationer 
Nogle mennesker bruger computerspil som en form for ”selv-medicinering”, og bliver derfor afhængige af 
dem. Når personen konfronteres med situationer eller følelser der er ubehagelige (at være ked af det, 
skændes med en ven, eller få en dårlig karakter i skolen), kan han/hun finde på at bruge et computerspil til 
at ”gemme sig” fra virkeligheden. 
6) Forsvarsposition 
Hvis en spilafhængig bliver konfronteret, og spurgt hvor lang tid han/hun bruger på at spille, kan person en 
godt finde på at opføre sig defensivt. Benægtelse er ofte et tegn på at der er noget galt, især hvis den 
pågældende person virker ligeglad med, at hans venner og familie føler sig overset og/eller skubbet helt ud 
af hans liv. 
7) Pengemisbrug 
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En person som er afhængig af computerspil, bruger ofte enorme summer på computerrelaterede 
produkter. Personen vil typisk konstant opgradere sin computer hardware, programmer og diverse tilbehør 
(mus, keyboard osv.). Dette bliver hurtigt til et endnu større problem, hvis personen bruger de penge som 
han/hun skulle have brugt på regninger, fødevare og andre nødvendigheder.  
8) Blandede følelser 
En computerspilsafhængig person, får en euforisk følelse af at spille computerspil, på samme måde som en 
enhver anden afhængig stofmisbruger gør, men den euforiske følelse bliver hurtigt forfulgt af skyldfølelse. 
Skyldfølelsen udløses enten ved at personen har dårlig samvittighed over det han laver i den tid han sidder 
ved computeren, eller hvor lang tid han/hun bruger på det. 
Voksne mennesker der har et arbejde og en familie, kan hurtigt blive stressede over alle de opgaver og 
udfordringer som finder sted i deres dagligdag, og der er derfor mange mænd og kvinder som benytter sig 
af computerspil som afslapning og underholdning i et par timer om dagen. Det er dog ikke alle der kan 
kontrollere det, og nogle bliver grebet så meget af et spil som f.eks. World of Warcraft at det påvirker deres 
sociale adfærd, hvilket kan give alvorlige konsekvenser på deres arbejdsplads såvel som i hjemmet. 
Hos voksne mennesker er det som regel ægtefællen der lægger mærke til problemet først, hvor en 
situation i hjemmet kunne være at ens mand hellere vil spiller computerspil end at lave aftensmad, eller 
ens kone hellere vil spille computer end at lege med børnene osv. 
På arbejdet kan det også blive et stort problem, da den pågældende person måske ikke har fået så meget 
søvn da han/hun har været oppe hele natten for at spille WoW, og derfor konstant er ved at falde i søvn, og 
generelt ikke kan tage vare om sine arbejdsopgaver. En afhængig person kan sågar finde på at sidde og 
spille computerspil på arbejdspladsens computere, uden at tage hensyn til sine medarbejdere.  
 
Neden for er der skrevet nogle eksempler på symptomer der oftest forekommer hos voksne (VIDEO-
GAME,ADDICTION, 2011): 
Mister kontrollen 
Når personen spiller computerspil, resulterer det i intense følelser af glæde eller skyld, som virker 
ukontrollerbare. 
Højt tidsforbrug 
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Personen bruger mere og mere tid på at spille computerspil for at opnå den samme nydelse som han/hun 
gjorde i starten. 
Tilbagetrækning 
Tilbagetrækning fra venner, familie, og/eller din ægtefælle i det omfang at det ødelægger dit 
familiemæssige, sociale, eller arbejdsmæssige liv. 
Humørsvingninger 
Personen oplever følelser af vrede, depression, angst og/eller rastløshed når han/hun ikke spiller 
computerspil. 
 
 
 
 
Udover de psykiske og sociale symptomer der kan forekomme hos en computerspilsafhængig person, kan 
der også være direkte fysiske symptomer, som kan indikere at der er noget galt. Disse kan f.eks. opstå ved 
at personen sidder ned i længere perioder ad gangen, og ikke ligger mærke til at han/hun f.eks. sidder lidt 
foroverbøjet foran computeren, og derfor får smerter i ryggen eller nakken. Et andet eksempel kan være at 
personen ødelægger sin døgnrytme ved at sidde oppe hele natten, og derfor skader sin krop. På 
hjemmesiden ”Video Game Addiction” er de fysiske symptomer der kan forekommer hos en 
computerspilsafhængig person, beskrevet således(An educational website sponsered by CRC Health Group) 
Karpaltunnelsyndrom (Klemt nerve i håndled) 
Karpaltunnelsyndrom har i lang tid været forbundet med brug af computer, så det er ingen overraskelse, at 
det er et af de fysiske symptomer for afhængighed at computerspil. Karpaltunnelsyndrom forekommer når 
hovednerven mellem ens underarm og hånd bliver klemt eller fortrykket. Dette kan ske når karpaltunnelen 
– hvilket er det område i underarmen som indeholder de vigtigste nerver og sener – bliver irriteret eller 
hævet. Fremprovokationen ses ofte ved overforbrug af en computermus. 
Migræne 
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Migræne hovedpine stater typisk ét sted, og spreder sig derefter til resten af hovedet, hvor det gradvist 
bliver mere og mere smertefuldt. I ekstreme tilfælde kan smerten være så overvældende, at den ramte 
person kaster op. Derudover kan lys og støj forårsage en ulidelig smerte. En person som spiller 
computerspil i længere perioder ad gangen, er mere tilbøjelig til at få migræne, på grund af det høje 
koncentrationsniveau der kræves og den til tider høje lyd fra højtalere/høretelefoner, samt belastning af 
øjnene i form af skiftende billeder, farver og lys. 
Søvnforstyrrelser 
Udtrykket ”søvnforstyrrelser” er forholdsvis bredt, og dækker flere søvn-relaterede lidelser, herunder: 
søvnløshed, narkolepsi, søvnapnø, natlig myokloni (ben og arme der spjætter i søvne), og parasomni 
(såsom tale i søvne, gå i søvne og have mareridt). Søvnforstyrrelser kan til dels forekomme ved 
overstimulering af hjernen, hvilket kan skyldes overforbrug af computerspil. Derudover er der 
spilafhængige der simpelthen bare ikke kan få en god nats søvn, da de konstant ligger og tænker på det spil 
de er i gang med. 
 
Rygsmerter 
Rygsmerter er et typisk problem for computerspilsafhængige, da de fleste der spiller bliver siddende foran 
computeren i samme stilling i timevis. Mangel på bevægelse og forandring i rygsøjlen kan forårsage stivhed 
og ømhed, og kan i sidste ende udvikle sig til kroniske rygproblemer. 
Uregelmæssige spisetider 
Det sker ofte at personer der spiller computerspil på et afhængighedsdannende niveau ikke gider tage sig 
tid til at spise ordentligt og regelmæssigt. I stedet for at spise sunde, afbalancerede måltider i løbet af 
dagen, spiser de mad som er hurtigt at lave/købe og som regel er usundt (pizza, burger, chips og andet 
junkfood). I ekstreme tilfælde vælger spilleren simpelthen ikke at spise noget overhovedet, for at kunne 
fortsætte med at spille. 
Dårlig personlig hygiejne 
En computerspilsafhængig person gider som regel ikke at bruge tid på at passe på sig selv, og dagligdagsti ng 
som brusebad, ansigts-vask og tandbørstning bliver lagt til side. Disse ting får ganske enkelt lavere og lavere 
prioritet, og for nogle bliver de helt droppet, da de alligevel ikke har tænkt sig at være fysisk tilstede med 
andre mennesker, og derfor bliver ligeglade. 
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De fysiske konsekvenser vil selvfølgelig variere fra person til person, men det er ofte tilfældet at omfanget 
af de fysiske symptomer, hænger sammen med hvor stor en grad man er computerspilsafhængig. 
Derudover vil en person som allerede er i dårlig fysisk form være mere modtagelig over for disse effekter på 
et tidligt stadie, end en person som er i nogenlunde eller god form (An educational website sponsered by 
CRC Health Group) 
 
Hvorfor bliver folk afhængige af WoW 
Det kan være svært for mange der ikke spiller computerspil at forstå, hvordan det overhovedet er muligt at 
blive afhængig af denne form for leg og underholdning. Mange vil sikkert undre sig over hvorfor den 
spilafhængige person ikke bare slukker for computeren, og kommer videre med sit liv, men det kan for 
nogle mennesker være lige så svært at stoppe med at spiller computer, som det kan for en storryger at 
droppe cigaretterne, eller en alkoholiker at stoppe med at drikke. 
 
Men hvad er det så der gør at nogle computerspil er så vanedannende, og hvad får en person til at sidde i 
timevis og spille det samme spil? Det følgende afsnit vil tage udgangspunkt i World of Warcraft, og 
inspireret af en artikel fra hjemmesiden Video Game Addiction (An educational website sponsered by CRC 
Health Group) samt personlige erfaringer: 
1) Brugertilpasning 
- Når man starter spillet har man mulighed for at tilpasse sin karakter så den passer bedst til ens 
egen personlighed og spillestil. Man kan vælge hvilken race man vil spille som, hvordan man skal se 
ud (ansigt, hudfarve, hårfave, osv.) samt hvad den skal hedde. Derudover kan man i løbet af spillet 
vælge hvilke angreb man vil have, og hvordan man vil bruge dem. Dette betyder ofte får et meget 
personligt forhold til ens karakter i spillet, og man kan på mange måder føle at den repræsenterer 
én selv, hvilket kan gøre at man har lyst til at blive ved med at spille med den. 
2) Socialt netværk online 
- Da det er et online spil, møder man hele tiden nye mennesker, som med tiden kan udvikle sig til 
nye venskaber. Folk der i forvejen spiller på dagligt base, får hurtigt et stort socialt netværk online, 
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og har derfor lyst til at tilbringe så meget tid som muligt inde i spillet, hvor de altid har en ven eller 
veninde de kan snakke med. 
3) Udforskning 
- WoW er et enormt stort spil, og det kan være enormt spændende at udforske dele af verdenen 
som man ikke har set endnu. Ser man et bjerg langt ude i horisonten, kan man som oftest, hvis man 
gider bruge tiden på det, tage helt derud og komme op på toppen, hvor der måske er en grotte 
med en stor skattekiste, bevogtet af en drage. Spændingen ved at opdage noget nyt, som måske 
kun få andre i spillet har set, kan være meget tiltrækkende, og man kan bruge timevis kun på at 
rejse rundt og udforske. 
4) Konkurrence 
- Da det er virkelige mennesker man spiller sammen med i et spil som WoW, kan man ikke undgå at 
der for mange vil være et konkurrenceelement. Der er selvfølgeligt den direkte tilgang, hvor man i 
PvP kan slås mod hinanden for at finde ud af hvem der er bedst. Hvis man ikke har lyst til at slås, er 
der dog mange andre måder hvorpå man kan blære sig over for ens venner såvel som andre 
fremmede spillere, som f.eks. ved at anskaffe sig et specielt stykke tøj eller våben, som får ens 
spilkarakter til at se rigtig sej ud. Et andet eksempel kunne være at man bruger timevis på at tilegne 
sig en kæmpemæssig drage, som man kan bruge som transportdyr til at bevæge sig rundt i 
spilverdenen, og derved skaber sig ”respekt” fra sine medspillere, da de ved hvor lang tid det har 
krævet af spilleren at få fat på den. 
5) Historie 
- De fleste spil har en historie som man kan gennemføre på et bestemt antal timer, men et online 
spil som WoW fortsætter uendeligt, og der er hele tiden en ny mission - og derfor en ny historie, 
man kan gå i gang med. Lige meget hvor lang tid man spiller, kan man umuligt klare alle missioner, 
og samtidig bliver udviklerne af spillet ved med at tilføje nye ekstrapakker og opdateringer, som 
giver mere historie og flere missioner. Hvis man bliver grebet af historieelementet i spillet, kan man 
føle at der aldrig er en grund til at stoppe med at spille. 
6) Belønninger 
- Et MMO som WoW er stort set bygget op omkring konstante og hurtige belønninger for det 
”arbejde” man udfører i spillet. Hvis man dræber en fjende bliver man belønnet ved at den taber 
penge og andre gode ting som man kan bruge eller sælge. Hvis man dræber nok fjender går man lvl 
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op, som udvikler ens karakter yderligere, og gør at man kan bruge nye angreb og magier. Hvis man 
klarer en mission bliver man igen belønnet med penge og ting til at bygge sin karakter op. Hvis man 
udforsker den verden man spiller i, får man experience ved at opdage steder man ikke har set før. 
Mange gange bliver alle belønningerne endda kombineret, ved at man f.eks. modtager en mission, 
der går ud på at dræbe 15 fjender, et sted som man ikke har været før. 
Der er ubegribeligt mange situationer som denne i spillet, og man kan stort set ikke foretage sig 
noget uden at blive belønnet for det, på den ene eller den anden måde. Det er et ekstremt 
tilfredsstillende aspekt at få et skulderklap for alt hvad man gør, hvilket gør det svært for sp illeren 
at stoppe eller holde en pause. 
 
World of Warcraft 
WOW udkom november d. 23, 2004 i USA og Australien og kom til Europa d.11. februar, 2005. Det var det 
mest solgte PC spil i 2005 og 2006 og de tre udvidelser der hidtil er udkommet har sat nye salgsrekorder. 
Den nyeste udvidelse kaldet ’Cataclysm’ gjorde WoW til det mest solgte Pc spil nogensinde og overgik Sims, 
der havde haft titlen i mange år. (Blizzard Entertainment 2011) 
 
WoW har siden sin udgivelse haft en konstant stigning af abonnenter indti l det toppede i oktober 2010 med 
over 12 millioner. Siden hen har spillet oplevet en mindre nedgang og spillerbasen har nu lidt over 11 
millioner abonnenter, hvilket stadig gør spillet til det suverænt mest populære MMO.  
World of Warcraft’s tiltrækningskraft 
Vi vil kort redegøre for hovedårsagerne til at spillere bliver tiltrukket til WoW, og vil som det første tage 
udgangspunkt i MMO, da WoW er et spil inden for genren. Derefter vil vi beskrive de elementer i WoW, 
som er tiltrækkende for spillerne med fokus på mødet mellem mennesker i World of Warcraft. 
Grunden til at MMO tiltrækker et bredt spektrum af spiller er, at spillere i virtuelle verdener som MMO kan 
deltage i sociale interaktioner ud over eksempelvis arbejdspladsen, og det gør MMO egnet til at være ”det 
tredje sted” for uformelle samvær, der har en brobyggende karakter (Steinkuehler, et all, 2006). ”Det tredje 
sted” er først og fremmest defineret som et neutral grund som folk har adgang til, kan komme og gå fra 
uden at nødvendigvis at skulle spørge om lov til nogen af delene. (Steinkuehler, et all, 2006) fortæller,  at 
der er 8 karakteristika (se bilag 2) der kendetegner ”det tredje sted”, hvori det neutrale grund er den mest 
fremtrædende. Ideen er, at den neutrale grund giver den enkelte friheden til at bevæge  sig rundt i et 
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afslappet atmosfære uden at være forpligtet andre deltagere. Et åbenhus i lokalområdet er  et eksempel på 
det der betragtes som ”det tredje sted”, da den enkelte står fri for selv at bestemme, hvorvidt man vil det 
deltage eller ej. Hvorimod i sammenligning med en arbejdsdag, vil der være tilknyttet nogle krav og 
rammer. 
I forhold til MMO bliver interaktioner mellem spiller medieret af avatarer, og ved det forbliver en spillers 
identitet anonymt. Det er et væsentligt faktor i MMOs sammenhæng, da det yder sikkerhed for de fleste 
spillere. Eftersom spillerne ikke kan identificeres, har spillerne lettere ved at kontakte fremmede uden at 
skulle være forbeholden overfor mulige konsekvenser (Williams, et all, 2006), og det afføder en afslappet 
tilgang til et MMO-spil.  
 
WOW som et socialt forum for familier 
Det at familier opretter guilds i WoW tyder på at WoW er blevet et nyt forum for familiemedlemmer at 
holde kontakt med hinanden, som man kan bruge i stedet for at tage ud og bowle eller andre lignende 
aktiviteter der vil kræve at alle folk mødtes et specifikt sted. Hvilke kan være svært, at arrangerer hvis folk 
bor forskellige steder i landet eller endda i forskellige lande. For disse folk er WOW ikke bare et nyt medie 
som de kan bruge, men også en mulighed for dem at lave noget sammen med folk de ikke nemt har 
mulighed for at se. Dette gælder også for folk der har venner der bor langt væk fra hinanden at holde 
kontakt nemt, samtidig med at de kan spil sammen. 
Kontakt på trods store afstande 
WoW er et godt forum for folk der gerne vil fastholde kontakt mellem hinanden selv om de bor langt fra 
hinanden.  For disse folk vil det at spille sammen give dem mulighed for at informere hinanden om hvordan 
de har det og om nye begivenheder der er sket i deres liv. Ikke nok med det, men de vil også have mulighed 
for at fast holde eller måske endda forbedre deres venskab ved at klarer forskellige opgaver sammen i 
WOW. 
Nye venner 
Udover at holde kontakt med venner og familie fra ens hverdag giver WOW også mulighed for at finde nye 
venner som man kan have det sjovt med i spillet. Disse forhold til folk i spillet kan variere meget og være 
mere eller mindre tætte forhold. Det kan enten være folk som man bare snakker med en gang i mellem, 
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eller det kan være folk som man snakker med til hverdag, og i nogen tilfælde kan disse venskaber udvikle 
sig til at blive venskaber i den virkelige verden2. 
Alle kan være med 
En anden god grund til at WOW er et godt sted at for folk at holde kontakt er fordi at man kan spil spillet 
lige meget om man er 12, som er den officielle aldersover, eller man er over de 70 år. Det betyder at far og 
søn i princippet kunne spil sammen siden det ikke betyder noget inde i spillet. Det at man er sin Avatar og 
ikke sig selv har stor betydning siden det betyder at der ikke er nogen der ved om man er mand eller 
kvinde, eller om man er gammel eller ung. Dette betyder at hvis man kommer i et dungeon kan man 
komme i en gruppe hvor en af personerne er en universitet studerende i 20’erne og de tre andre er folk der 
alle sammen er over 40 år gammel uden at det har nogen betydning. Du vil ikke nemt kunne se hvilken 
alder en person og derfor er det nemt at sige at man ikke gider spil sammen med folk under eller over en 
hvis alder siden du ikke har andet end hvordan de spiller og snakker at bedømme dem ud fra. Der vil 
selvfølgelig være stor forskel på hvordan folk vil formulere sig alt efter hvor gamle de er, eller hvilke sprog 
de taler hvilket vil have betydning for nogen folk, men for det meste vil folk kun blive bedømt på hvordan 
de klarer sig. 
Ingen fordomme mod handikappede 
Der findes mange handicappede der er født eller gennem uheld har fået en ubalance med deres 
førstehåndsindtryk. Hvis man møder dem i virkeligheden vil ens idé om dem blive farvet af deres handicap. 
De vil kunne drage nytte af WOW som et medie til at blive fri for disse problemer. Som jeg nævnte tidligere 
har det ikke nogen betydning hvem man er, hvis man kan spil godt og kan holde en sproglig standart. 
Derfor vil handicappede have en chance for lettere at blive accepteret gennem World of Warcraft.  
Guild-møder i den virkelige verden 
Der findes mange forskellige slags kategorier af guilds kategorier af som er beskrevet i artikel ”From Tree 
House to Barracks : The Social Life of Guilds in World of Warcraft” der omhandler strukturen af guilds i 
WOW. (Williams et all, 2006) 
Der findes en del guilds der ikke vil have folk under 18 års alderen i deres guild siden de gerne vil have folk 
der har mulighed for at holde et vidst niveau og der ud over vil det garanterer at folk har mulighed for at 
holde aftaler om at spil på specifikke tidspunkt hvor guildet skal raide. Folk i disse guild vil ofte komme i 
                                                          
2
 Jf. vores spørgeskema besvarelser senere i projektet 
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dungeons med folk der er under 18 år uden at det har betydningen siden de ikke kræver den samme 
modenhed af folk der ikke er medlem af guildet. 
 Ud over de sociale guilds findes der guilds der fokusere på at raide eller PvP der er som sagt også en stor 
miks af disse guilds. Udover at finde ud af hvilken form for guilds der findes fandt de også frem til at 
forskellen i af guilds størrelse havde betydning for hvad det var for en slags guild. Det vidste sig at mange af 
de store guilds var sociale guilds hvor i mod at mange af de ikke helt så store guilds havde andre mål end de 
sociale. Disse middel størrelse guilds havde det med at være svære at komme ind i siden det var vigtigt for 
disse folk at nye rekrutterer der kom ind i guildet passet ind i guildet og opfylde de krav som gu ildet 
stillede. Udover disse forskellige former for guilds der havde forskellige krav til hvad der skulle til for at blive 
optaget var kun en lille del af de forskellige ting som de fandt ud af. En af de mest interessante ting som de 
fandt ud af var at mange af de mindre guilds faktisk var startet op a familier som brugte WoW til at holde 
kontakt med hinanden. 
Der findes som sagt mange forskellige slags guilds og nogen af dem er tilknyttet et specifikt land, hvilke 
betyder at folk i det guild vil have mulighed for at møde hinanden i det virkelige liv. Dette sker ofte for 
guilds hvor at der kun sjældent kommer nye folk til og alle kender hinanden dette betyder at folk vil komme 
hinanden mere ved og give grundlag for at holde guild sammenkomster i det virkelige liv. 
 
World of Warcraft påvirkning på godt og ondt 
Vi vil i det her afsnit redegøre for at World og Warcraft kan påvirke spillerne i både i en positiv og negativ 
retning. Den positive retning dækker de færdigheder spillerne kan opnå gennem spillet, og vi vil kort 
forklare, hvordan dette hænger sammen WoW. Den negative retning peger  på de konsekvenser spillet kan 
have for spillerne med spilafhængighed som fokus. 
Spil som læringsværktøj 
I den verden vi lever i den dag i dag findes der mange forskellige genre af spil og der findes spil til mange 
forskellige platforme. Alle spil har til hensigt at få spilleren til at anskaffe sig visse færdigheder for at kunne 
gennemfører et spil. Der er mange folk der spiller computer spil hvor man træder ud af rollen som en selv 
og ind i rollen som en specifik avatar. Spil hvor man træder ind i virtuel verden og udfører opgaver som din 
avatar bliver desværre af mange set som spild af tid og ubrugeligt i den virkelige verden. En af grundende til 
dette er den dårlige omtale som virtuelle verdener fik gennem 1990-2000 (LANGE 2010) folk har fået den 
fortolkning at spil hvor man træder ind i den virtuelle verden er spil af tid siden det man laver i disse 
virtuelle verdener ikke medfører nogle forbedring af en selv i den virkelige verden. Dette er dog langt fra 
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tilfældet, hvilke Lange demonstrere i sin artikel hvor hun undersøger to forskellige MUD (multiuser 
dungeon’s eller multiuser dimension) spil. Disse spil er tekst baseret spil hvilket vil sige det at der ikke som i 
så mange andre spil er en visuel virtuel verdener, men i stedet er det bygget på at folk finder rundt ved 
hjælp af deres egen nysgerrighed og opfindsomhed. Denne form for spil er ikke nær så normale for folk at 
spil som MMO (Massiv Multiplayer Online Role Playing Games). Der er dog fordele ved at fokusere på spil 
som dette siden det giver gode mulighed for at udforske hvilke erfaringer eller færdigheder som folk opnår 
ved at spille disse spil. I den undersøgelse som Lange lavede talte hun med folk og en af fordelene ved 
denne form for spil er at det giver folk mulighed for at skabe sig erfaring omkring hvordan koden er bygget 
op. Der er endda nogen der bruger disse spil til at udvikle deres programmerings færdigheder siden det er 
nemt og hurtigt at se om ens kode virker i spillet som man havde regnet med. Dette er et eksempel der 
tydeliggøre sammen spillet mellem spil og udviklingen af færdigheder som man kan bruge uden for spillet. 
Det er ikke nødvendigvis så nemt at se hvilke færdigheder man opnår vi spil. 
 
 
 
Kompetencer  fra spil til virkelighed 
Mange mennesker har fået det fejlagtige indtryk af at størstedelen af folk der spiller meget computerspil - 
især indenfor MMO-genren såsom World of Warcraft - er nogle ubegavede, inkompetente og overvægtige 
nørder der ikke har nogen social omgangskreds, og som bor i deres forældres kælder. Derudover bliver den 
stereotypiske MMORGP spiller ofte stemplet som værende dårlig på arbejdsmarkedet, og ikkefungerende i 
den virkelige verden, men nu er der flere og flere analyser og studier der påviser netop det modsatte:  Folk 
der spiller meget MMO udvikler en række vigtige kompetencer og færdigheder som de kan bruge i det 
virkelige arbejdsliv. Nogle få arbejdsgivere er rent faktisk begyndt at se positivt på jobansøgere som har 
stor erfaring med f.eks. at være en såkaldt ”Guild Leader” (Leder for en stor gruppe mennesker i spillet) 
inden for MMO-genren.  Det kan måske lyde mærkeligt for nogle at man kan opnå en personlig udvikling 
ved at sidde alene og spille et computerspil, men når man tænker på de forskellige opgaver og roller man 
skal være i stand til at udføre med præcision i et MMO, er det måske ikke så underligt igen. Vi vil derfor give 
nogle eksempler på diverse situationer man kan blive udsat for i et MMO, som giver brugbar erfaring til det 
virkelige liv. Den følgende tekst er baseret på en artikel fra Deltagamer.com, med eksempler og udtalelser 
direkte oversat fra artiklen, samt personlige videreforklaringer og eksempler. Artiklen hedder ”How MMOs 
Help You in the Real World” og er skrevet af en pige ved navn AJANÉ CELESTIN-GREER, om netop dette 
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emne. (Celestin-Greer 2011) 
 
Samarbejde 
Når man spiller et MMO som World of Warcraft, vil det som oftest ske at man møder en masse nye og 
spændende mennesker som man gerne vil spille sammen med. Helt i starten af WOW er der mange 
mennesker som vælger at spille alene, eller sammen med en ven. Man hjælpes ad med de forskellige 
missioner og opgaver der skal løses, men når man kommer videre i spillet, og ens spilfigur bliver stærkere, 
kræver det at man skal være 10, 20, 30, eller helt op til 40 mennesker om at klare én enkelt mission, for til 
sidst at samarbejde om at nedlægge en stor fjende. Det er i disse situationer at det enkelte individs 
samarbejdsevner bliver sat på prøve. Hver spiller har hver sin opgave: Nogle sørger for at fjenderne 
angriber dem, da de har mest i liv. Nogle gør alt hvad de kan for at give fjenderne skade. Andre helbredder 
deres holdkammerater. Nogle prøver at holde fjenderne på afstand fra deres hold osv… Når man skal klare 
en udfordrende mission som denne, bliver man nødt til at arbejde sammen som én enkelt enhed, og have 
tillid til at alle gør deres job og kan overskue deres opgave. (Celestin-Greer 2011) 
Hver enkelt fjende skal nedlægges på en ny måde, og det er altafgørende at alle i gruppen konstant snakker 
sammen, og planlægger deres strategi på forhånd. Hvis én enkelt spiller gør noget forkert, kan det resultere 
i at personen samt de 39 andre holdkammerater dør og skal begynde forfra. 
Til gengæld kan én enkelt spiller også have positiv indflydelse på kampens udkom, og få skulderklap af de 
39 andre. Lederen i gruppen står som regel for at vælge hvilken taktik man skal bruge i de forskellige 
kampe, og hvem der skal hjælpe hinanden. Det er derfor ikke altid at man kommer på hold med den/de 
personer man snakker bedst med, og nogle gange kan man direkte være tvunget til at arbejde sammen 
med en eller flere personer som man virkeligt ikke bryder sig om, og som man let kommer op og skændes 
med. I sådanne situationer har man et valg: Stoppe med at spille og lade de andre i stikken, hvilket ofte 
resulterer i at hele holdet bliver nødt til at stoppe med at spille, eller tage sig sammen og gøre en indsats 
for at resten af ens hold skal have en chance for at fortsætte, selvom at det måske ikke er så sjovt for en 
selv. Hvis alle er opsat på at hjælpe hinanden, og alt fungerer som det skal, er det et helt fantastisk 
samarbejde der finder sted, og det er svært at beskrive den følelse og det sammenhold der er når man 
efter flere timer endelig nedlægger sin fjende sammen og klare missionen. Det skaber ægte følelser og 
minder man aldrig glemmer, selvom at det ”bare” er et spil. 
 
I den virkelige verden bliver man udsat for mange lignende situationer, hvor man skal løse en opgave 
sammen med en række medarbejdere. Alle har hver sin rolle i forløbet, og det er vigtigt at der er god 
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kommunikation imellem medarbejderne såvel som lederen. Hvis man arbejder hårdt for sit hold, kan én 
enkelt medarbejder kontribuere enormt meget til hele opgaveløsningen, og blive en vigtig person for 
projektet. Samtidig kan én enkelt medarbejder som er dårlig til at kommunikere, og ikke gider tage opgaven 
seriøst, sænke hele holdet. I computerspillet såvel som i det virkelige liv, medfører det at ingen gider 
spille/samarbejde med den pågældende person fremover… Ligeledes er det ikke altid at man kommer til at 
arbejde sammen med mennesker man bryder om i det virkelige liv, og der kommer helt sikkert et tidspunkt 
hvor man bliver tvunget til at arbejde tæt med en medarbejder som man ikke kan fordrage. Hvis man vil 
bidrage til sammenholdet for at fuldføre en opgave, bliver man ligesom i computerspillet nødt til at bide 
ens uoverensstemmelser i sig, og få det bedste ud af situationen og samarbejdet med den/de pågældende 
person(er). (Celestin-Greer 2011) 
 
 
 
 
Lederegenskaber 
Det kan måske lyde lidt sært for folk der aldrig har spillet et MMO som World of Warcraft at man kan 
forbedre sine lederegenskaber ved at spille computer, men det er lige præcis tilfældet. Hvis man f.eks. får 
rollen som den tidligere nævnte ”Guild Leader”, følger der et stort og vigtigt ansvar med, som ligner meget 
det man kan blive udsat for i en lederrolle i det virkelige liv: Man skal sørge for at rekruttere flere 
medlemmer, såvel som at smide eksisterende medlemmer ud hvis de ikke kan opføre sig ordentligt, eller 
simpelthen ikke spiller mere. Man er ansvarlig for hvad folk i gruppen må og ikke må, samt afslutte 
overenskomster medlemmerne imellem. Man styrer hvilke store missioner holdet skal på, hvilken dag de 
finder sted, hvad tid man skal samles inde i spillet, og hvem der bliver valgt ud til at skulle med på 
missionen. Man er hovedansvarlig for at analyserer og udvælge specifikke strategier, der omhandler 
hvordan man nedlægger en bestemt type fjende. Man står for uddeling af opgaver til de forskellige 
medlemmer som deltager, og bestemmer hvordan man retfærdigt kan uddele de forskellige våben og 
diverse andre ting man finder i løbet af missionen. 
Listen over ting en leder skal holde styr på i et spil som WOW er utrolig lang, og der ligger et enormt pres på 
den ansvarlige. Man finder hurtigt ud af om man er egnet som leder, eller om man har det bedre med at 
tage imod ordre og følge trop. Selvom en leder skal tage nogle hårde beslutninger og sætte nogle regler, er 
det også vigtigt at han/hun er en person, som de andre medlemmer ser op til og respekterer. Nogle gange 
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kan en stor fjende tage mange forsøg at dræbe, og det kan gå dårligt for holdet i flere timer før de endelig 
får den dræbt. Det er i situationer som disse at man som leder skal forsøge at holde moralen oppe og 
måske ændre nogle strategier, uden at træde sine medspillere over tæerne. Hvis man er en god leder ender 
man til gengæld med at have et hold som følger én 100%, og som med glæde vil blive ved med at forsøge at 
klare den samme fjende om og om igen. 
Hvis man kaster sig ud i at blive leder, kan man godt forvente at det er en lang og hård arbejdsproces, som 
kræver en person af den rette støbning. Det er ikke altid lige sjovt, og kan til tider være enormt stressende, 
men hvis man kan klare opgaven, kan det også være en utroligt givende og lærerig oplevelse, som ligger sig 
meget tæt op ad en lederrolle i det virkelige arbejdsliv. (Celestin-Greer 2011) 
 
Ansvar 
For at få et godt samarbejde med sine medspillere bliver hvert enkelt individ nødt til at tage ansvar for sine 
handlinger, og ikke mindst sine aftaler med resten af holdet. Det kan f.eks. være at man har lavet en aftale 
med sit hold om at skulle mødes på fredag om en uge klokken 20 om aftenen for at klare en stor mission, 
og har skrevet sig på en liste over deltagere.  
Når det så endelig er blevet fredag aften, bliver man inviteret i byen af nogle venner, og har mere lyst til det 
end at spille. Det er nu at man må gøre op med sig selv hvad det mest ansvarlige er at gøre. Hele ens hold 
har brug for en i spillet, og det kan endda være at man har taget en plads fra en anden som også gerne ville 
have været med. Det kan også være at de specifikt har brug for en, da man er den eneste på holdet der kan 
klare en bestemt opgave i missionen. Det er nu man skal tage ansvar, og enten møde op for at hjælpe de 
andre og overholde den aftale man lavede med dem for en uge siden, eller finde en afløser som kan gøre 
det lige så godt. Hvis man gør en af de to ting, vil ens holdkammerater være taknemmelige, og stole på en 
fremover. En tredje mulighed er bare at blive væk uden at sige noget, og tage i byen med sine venner. 
Dette vil uden tvivl medføre at ens medspillere ikke bryder sig om en, og ikke tør stole på at man dukker op 
næste gang man skriver sig på listen. 
 
I det virkelige liv bliver man ofte udsat for lignende situationer, hvor man f.eks. har lavet en aftale med en 
ven om at hjælpe ham med at flytte, og samme dag bliver spurgt om man vil med på stranden og bade. 
Selvfølgelig er det sjovere på stranden, men ved at overholde sin aftale og udskyde strandturen, skaber 
man et bedre venskab og en større tillid hos sin ven. Om det sker i spilverdenen eller i det virkelige liv, er 
det altid en god ting at lære at overholde aftaler, selvom at det ikke altid er lige sjovt.  
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Mange spillere lærer generelt også at koordinere deres tid bedre, da deres medspillere ikke bryder sig om 
at skulle stå og vente på dem i en halv time eller mere, bare fordi at de ikke lige fik taget sig sammen til at 
komme ind på det aftalte tidspunkt. I det virkelige liv gider ens chef og medarbejdere heller ikke at vente 
på en, når man har aftalt at møde på et bestemt tidspunkt, og der bliver hurtigt en presset og dårlig 
stemning som ikke er rar for nogen. Det er aldrig fedt at være den person som folk snakker bag ryggen om, 
lige meget om det er i et computerspil eller på ens arbejdsplads, hvilket hurtigt kan blive tilfældet hvis man 
ikke tager ansvar for sine handlinger og aftaler. (Celestin-Greer 2011) 
 
 
Sprogindlæring 
I World of Warcraft såvel som størstedelen af alle andre MMO-spil, foregår alting på engelsk. 
Menuer og diverse indstillinger er skrevet på engelsk - missioner og opgaver som spilleren 
modtager, er skrevet på engelsk - og alle mennesker omkring én, som også spiller spillet, snakker 
og skriver ligeledes på engelsk. Lige meget om man har et stærkt kundskab til det engelske sprog, 
eller kun forstår enkelte engelske ord og sætninger, kan man ikke undgå at lære noget nyt, og få 
en bedre sprogforståelse. 
 
Den mest normale form for kommunikation i WOW er via tekst. Så snart man går ind i spillet, kan 
man i en chat-boks nede i venstre hjørne af skærmen se, at folk rundt omkring en skriver sammen. 
Der er nogle som spørger om hjælp til at løse en opgave. Andre spørger om der er nogen der har 
lyst til at klare en mission sammen. En tredje gruppe mennesker prøver at sælge diverse ting og 
våben som de har fundet. 
 
Der er konstant kommunikation imellem de forskellige spillere, og alt sammen foregår på engelsk  
Hvis man ikke har lyst til at deltage i de forskellige samtaler, kan man selvfølgelig lade være med 
det, men man kan stadig hele tiden se hvad de forskellige spillere siger til hinanden, og uden at 
man selv ligger mærke til det, ender det ofte med at man sidder og læser nogle af de ting der 
bliver skrevet. Derudover er alle de missioner og opgaver som spilleren skal løse for at komme 
videre i spillet forklaret og skrevet på engelsk, samt alle de våben og genstande han/hun modtager 
ved at klare selve opgaven. Det vil sige at selv hvis man spiller WOW helt alene, og ikke ønsker at 
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kommunikerer med andre, ender det alligevel med, at man kommer til at læse store mængder af 
engelsk tekst, hver gang man spiller. (Matzat 2008) 
 
I de flestes tilfælde ender det dog med at man kommer til at kommunikere med andre spillere, da 
mange af de senere opgaver og missioner i spillet er så svære at man bliver nødt til at få hjælp. 
Selv hvis man ikke er særligt god til engelsk, er det let at få hjælp af andre ved at bruge små korte 
sætninger som f.eks.: ”Where to?” eller ”Need to kill xxx” osv. Da de personer der hjælper én ofte 
selv har været i samme situation, er der næsten altid en som ved hvad man snakker om, og som 
gerne vil hjælpe. Man lærer hurtigt hvordan man kort og specifikt kan spørge om hjælp, og der går 
ikke længe før at man kan formulere hele sætninger. Derudover er spillet så smart bygget om, at 
de personer man kommer i gruppe med, kan se hvilke missioner man mangler at klare, og derfor 
godt ved hvad man mener, hvis man f.eks. siger: ”Need to find golden feather” eller lignende. At 
spørge om hjælp og skrive med andre i WOW er en super god måde til at lære at formulere sig på 
engelsk, og få et større ordforråd. Samtidig lærer man ubevist en masse om grammatik og 
opbygning af det engelske sprog, samt hvordan de forskellige ord staves. Sidst men ikke mindst 
giver det rig mulighed for at lære nye mennesker (og potentielle venner) at kende.  
 
Hvis man spiller WOW på et lidt mere seriøst og tidskrævende basis, og er medlem af et såkaldt 
”Guild” (En gruppe mennesker der spiller sammen og snakker sammen som ét stort hold), klarer 
man nogle gange en lang og svær mission sammen, som kræver lang tid og god kommunikation. I 
disse tilfælde vælger de fleste at snakke sammen via det indbyggede taleprogram, eller ved brug 
af Skype eller lignende. Samtalerne handler ofte om strategier i spillet, og hvem der skal gøre hvad 
for at nedlægge en række fjender, men der er altid en masse pauser i løbet af banen, hvor folk 
snakker om et eller andet sjovt og/eller interessant. Igen lærer man meget engelsk ved bare at 
sidde og lytte til samtalen, og selvfølgelig endnu mere ved selv at deltage i den. Som det er 
tilfældet når man skriver sammen på engelsk, får man et større engelsk ordforråd, og samtidig 
lærer man at udtale ordene korrekt. 
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Word of Warcrafts påvirkning på spillere i en negativ retning 
Folk er ofte opdelt i en af to grupper når det kommer til MMO spil som World of Warcraft. Enten er man 
glad for det og synes det er en gode ting at have denne slags spil eller også er man i den anden ende af 
skalaen og mener at World of Warcraft er spild af tid og forfærdeligt for ens sociale liv. Et par eksempler på 
dette er sider som (Agaric 2006) hvor en gymnasielærer beskriver hvordan en gruppe af de elever som han 
beskriver som nørder er blevet så optaget af World of Warcraft at de ikke interessere sig for ting i den 
virkelige verden mere. Denne observation af folks interaktion med andre folk er ganske fin og er et 
eksempel på hvordan folk kommer frem til at World of Warcraft er dårligt for en. Problemet er at man 
allerede har sat folk i en boks, og at grunden til at de begynder at spil WoW i stedet for at lave ting i den 
virkelige verden stammer fra at have sociale problemer i skolen eller i hjemmet, og ikke den anden vej 
rundt. Det viser sig ofte at folk der bliver afhængige af spil som WoW er folk der mangler en eller anden 
form for følelse af at de har opnået noget med deres liv som de kan få i WoW, denne følelse er svær for folk 
at give slip på. hvis man tror på den artikler som den Jeremy Reimer skrev tilbage i 2006 skulle en læge i et 
interview havde sagt at op i mod 40 procent af folk der spiller WoW er afhængige af det. (Reimer 2006) 
Dette vil betyde at vi har mellem 3-5 millioner mennesker verden over der er afhængig af WoW. Det er 
rigtigt at der findes folk der er afhængig af World of Warcraft, disse tal virker dog ikke realistiske som 
denne læge prøver at vise er tilfældet.  Der findes flere forskellige sider der beskriver hvor stort et problem 
det rent faktisk er at stoppe med at spil WoW når man har opdaget at det er et problem for en. De fleste 
folk kender nok nogen der har haft problemer med hvor meget det er de spiller. Som eksempel kan 
BRUGES REIMER (2006) ARTIKEL hvor han beskriver hvordan spillet EverQuest opslugte en af hans med 
arbejder så meget at det havde en negativ effekt på hans sociale liv sammen med familie og venner uden 
for spillet efter et stykke tid kostede det ham også hans job(Reimer 2006) Alle disse negative effekter er 
ofte vidt kendt siden denne form for forfald til et spil for at undgå ting i den virkelige verden må ses som et 
problem og skabelsen af sider som WoWDetox (www.WoWDetox.com) viser at der findes folk der har det 
svært med at stop med at spil WoW. Denne form for sider der prøver at hjælpe folk med at stoppe deres 
forbrug af WoW ved at fortælle deres succes eller fiasko historie derved kan folk blive bekræftet i at det 
kan lade sig gøre og samtidig se hvor galt det er gået folk der ikke har opdaget deres problem i tide eller 
ikke har, kunne slippe af med deres afhængighed tidsnok til at undgå nogle af de konsekvenser denne form 
for tidskrævende afhængighed føre med sig.  
Udbredelsen af spil afhængighed og fordom 
Det er findes flere sider på nettet der taler om de har mødt folk der er besatte af spillet. Et tidligere nævnt 
eksempel på dette er en gymnasielærer der taler om hvor forfærdeligt det er at en flok såkaldte nørder på 
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hans skole er så besatte af WoW at de ikke taler om andet og det er alt hvad han ved om disse folk. Denne 
person har taget og talt med disse personer og ud fra det han har hørt har skabt sig det indtryk at det er 
sådan WoW spiller er at folk der spiller WoW ikke laver noget andet i deres hverdag end at spille. Det er 
svært at sige hvor ofte det sker at folk kommer til den konklusion at fordi de har mødt et par personer der 
spiller WoW for meget er det spillets skyld at de er som de er.  
Dokumentar filmen  
Alle disse problemer med folk der er afhængig er ofte svært at tage sig af da folk der er afhængig ofte enten 
ikke ser det som et problem eller hvis man skal tro på dokumentar film bare ikke kan hjælpes af folk der 
ikke har erfaring med at spille selv. 
Second Skin er en dokumentar film om MMO spil der prøver at beskrive hvordan det at spil le MMO kan 
være både godt og skidt. De starter med at vise os hvordan der er flere par der har fundet hinanden 
gennem MMO spil, og hvordan en person der kun har kendt folk over nettet flytter fra et sted i landet til et 
andet sted i landet. De prøver desuden også at vise hvordan forhold kan opbygges gennem spillet og 
hvordan forskellige folk kan møde hinanden gennem spillet som måske aldrig ville havde mødt hinanden 
uden for spillet. Filmen kan deles op i tre dele. En hvor der er fokus på et par der har mødt hinanden 
gennem et MMO spil, og et andet fokus der handler om en person hvis liv er blevet ødelagt fordi han 
spillede WoW gennemsnitlig 11 timer om dagen. Det sidste fokus er 4 WoW spiller der bor sammen. 
De fire WoW spillere 
En af de vigtigste dele af filmen er deres fremstilling af en grupper på fire fyre der bor sammen og gamer 
sammen, og dette er nok en af de bedre fremstillinger i filmen af hvordan gamer kan være. Ud af de fire 
personer er der to der bruger det meste af deres tid uden for spillet til at spil WoW konstant og de to andre 
har kæreste. De to der ikke har kærester er det typiske eksempel på gamer de sidder og bruger det meste 
af deres tid på at sidde og spil WoW, og det fremviser tydeligt hvordan folk kan være besatte af spillet. De 
to andre personer er mere interessante at se på siden de er meget forskellige fra de andre to. Disse to folk 
er begge i længerevarende forhold, men de er meget modstridende. 
 
Eksempel på en kasuel spiller  
Den ene har en kæreste og der ser ud til at han bruge store mængder af hans tid på at være sammen med 
hende siden hun gennem filmen er tilfreds med deres forhold, og de ender også filmen med at flytte ud og 
blive gift. Dette skal forstille at være personen der har styr på sit spil forbrug og ved at den virkelige verden 
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er vigtigere end spil verdenen hvilket er et godt billede på hvordan en kasuel spiller er uden for spillet. Han 
kan dog ikke repræsentere hele gruppen af kasuelle spiller siden de kommer i alle aldre, køn og kan have 
mange andre typer jobs.   
 
Eksempel på problemer mellem spil og det virkelige liv 
Den anden person der har en kæreste er et godt eksempel på konflikter der kan opstå når det virkelig liv 
kræver mere tid end man har løst at give væk. Undervejs i filmen bliver vi introduceret til hans kæreste og 
finder ud af at hun er gravid og de skal have tvillinger. Som filmen skrider frem af kan vi se hvordan 
kæresten er utilfreds med hvor meget Andy spiller WoW og at det ikke rigtig hænger godt sammen med det 
ansvar han har at han spiller så meget. Filmen slutte faktisk med at de ikke rigtig har fundet en løsning på 
dette problem, men de er kommet til et punkt hvor det kan lade sig gøre at få det til at hænge sammen. 
Andy som person er et godt eksempel på hvordan ting i den virkelig verden har brug for at du stopper med 
at bruge så meget tid på at spil hvis det ikke skal gå ud over ens sociale relationer uden for spillet.  
 
Identifikationaf en afhængig WoW-spiller 
Den sidste person vi følger gennem filmen er Dan,  der er midaldrende og som er blevet så opslugt af spillet 
at han bruger omkring 11,2 timer pr. dag på at sidde og spille MMO spil. Han beskriver det som at han fra 
han startede af var fanget af spillet og at han de første tre dage faktisk ikke sov siden han bare sad og 
spillede. Sener i filmen beskriver han hvordan han spillede WoW så meget at han mister sit job og bliver 
smidt ud fra der hvor han bor og bare bruge hele sin dag på at spille WoW. Dan er helt klart afhængig af 
spillet og han prøver da også at få hjælp på et tidspunkt, men folk der ikke kender spillet har svært ved at 
forstå hvorfor folk bliver så fanget af spillet, og derfor er det også svært at hjælpe folk med deres 
afhængighed. Dan som vi følger, gennem filmen er på et center der hjælper folk der er afhængig af spil som 
WoW, men dette hjælper ikke Dan der begynder at spille igen da han tager derfra. Derefter ser vi ikke Dan i 
lang tid og da vi kommer tilbage til ham er han stoppet med at spil WoW og kan ikke se hvorfor han syndes 
det var hver at spilde så meget af hans liv på at spil. Dan er et godt billede på en person der er så afhængig 
af spillet at de ikke kan leve et liv uden spillet, men da han pludselig uden videre forklaring er kommet af 
med sin afhængighed i slutning af filmen er det svært at se hvad det er de gerne vil f remvise med dette.     
Grænsen mellem kasuelt spil og hard core 
Dokumentar filmen Second Skin har gjort et godt stykke arbejde med at prøve at komme rundt og beskrive 
de forskellige typer folk der spiller MMO spil og alligevel er det som om der mangler en vigtig type person; 
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den kasuelle spiller. Det er rigtig som der er blevet beskrevet tidligere at en af de fire personer der bor 
sammen i filmen repræsentere den kasuelle spiller meget godt ser det ud til i filmen, men sandheden er at 
vi ikke ved hvor meget det er han spiller. Undervejs er der også mange folk der hurtigt bliver introduceret, 
men vi for ikke rigtig deres historie. Den kasuelle spiller kunne havde været en person der arbejde i et firma 
og som kun spillede WoW 15 timer om ugen eller noget der omkring så folk havde set at man sagtens kan 
spille dette spil uden at blive så opslugt af det at det ødelægger ens liv. Over halvdelen af de folk der 
svarede på hvor mange timer de spiller WoW om ugen sagde at de spille under 15 timer om ugen. 
Den fatale konsekvens 
Der er flere historier der florerer rundt om folk der har dræbt sig selv pga. af spil som MMO spil, og en af 
disse historier er med i filmen Second Skin hvor en mor fortæller at hendes søn blev så opslugt af spillet og 
blev så deprimeret at han dræbte sig selv. Denne form for tab af menneske liv er sørgelig, men det sker 
oftere end man lige skulle tro. Et andet eksempel handler om to fanatiske WoW spiller døde tilbage i 2005 
da de ikke kunne hive sig selv væk fra spillet.(Ivanov, 2005) Denne form for døds fald er forfærdeligt og der 
bør gøres noget ved det, men som nogle af folkene der kommentere på hjemmesiden også siger så handler 
det om at folk tager hensyn til deres eget helbred i stedet for bare og sidde og spil. Det at sige at folk dør 
pga. af spillet er som at sige at folk dør af at drikke for meget sodavand. Det er ikke fordi de drikker for 
meget sodavand a disse folk dør det er fordi de få for store mængder af sukker i kroppen og deres krop ikke 
kan nedbryde det hurtigt nok. Det samme kan siges om WoW det er ikke spillet der dræber folk men det at 
folk stopper med at tage sig af kroppens behov føre til at de dør . Alt i alt kan vi konkludere at der er folk 
der har problemer med at de bliver afhængige af spil som WoW. De folk der har disse problemer er ofte 
dem der bliver brugt som eksempler er hvad folk husker og bruger til at danne deres billede af folk der 
spiller WoW hvilket kan give et forvredet billede af virkeligheden. 
 
Vores empiriske undersøgelse 
Som nævnt i metodeafsnittet har vi valgt et undersøgelsesdesign så vi dels anvender et kvantitativt 
spørgeskema for at komme bredt rundt om MMO og WoW’s sociale konsekvenser, dels anvender  vi 
interviews til at komme i dybden 
Spørgeskema-undersøgelsen 
I vores spørgeskemaundersøgelse ønskede vi, at få svar en række spørgsmål i relation til vores overordnede 
problemstilling. Formålet med spørgeskemaet var således at få større viden om folks vaner, tanker og 
Side 38 af 117 
 
generelle opnået færdigheder ved at spille MMO -spillet, World of Warcraft. Hvor meget spiller folk, 
hvorfor de spiller, om de er blevet venner med nogen fra spillet i den virkelige verden, og om de har lært 
noget fra spillet de kan bruge i det virkelige liv? Ved at stille disse spørgsmål, kan vi få større indblik i om 
spillet påvirker spillernes sociale kompetencer. Vi har vedlagt spørgeskemaet som bilag 1 (WoW Survey) 
Valg af respondenter 
Vi besluttede os for at lægge spørgeskemaet ud på forskellige foraer, der alle havde relationer til World of 
Warcraft for at afgrænse vores respondenter. Da vi kun har været interesseret i at folk der har spillet World 
of Warcraft, har skullet deltage i spørgeskemaundersøgelsen.( spørgeskemaundersøgelsen blev lagt op på 
http://wow.gaming.dk/forum/2/, http://forums.tentonhammer.com/forumdisplay.php?f=28 og 
http://soldiers-of-elune.wowstead.com/)  
Afgrænsning af respondenter 
I vores projekt har vi skulle udvælge de folk, der skulle have mulighed for at deltage i 
spørgeskemaundersøgelsen. Vi har valgt udvælgelsesmetoden, ”Stratificeret tilfældig udvælgelse”. (Harboe, 
1999) 
Metoden går ud på, at man på forhånd kender de karakteristisk træk ved en population. Som udgangspunkt 
for spørgeskemaundersøgelsen, diskuterede vi inden udarbejdelsen, om hvilke respondenter vi ønskede. 
I forhold til at få relevant viden til vores projekt, ønskede vi respondenter der alle havde spillet World of 
Warcraft. Spørgeskemaet blev lagt ind på forskellige spilforummer, hvor vi vidste der fandtes folk der 
spillede spillet. Det var ikke kun forummer, hvor det eneste spil folk spillede var WoW. Folk der ikke spillede 
WoW ville dog ikke kunne svare på vores spørgeskema. Spørgeskemaet stiller spørgsmål til folk der har, 
eller spiller WoW. 
Spørgeskemadesign 
Vi har udformet et spørgeskema for at indsamle kvantitative data. Spørgeskemaet kan med fordel bruges til 
at få mange folks svar på et spørgsmål inden for et vist emne som kan blive brugt til at finde ud af, hvad 
den generelle holdning blandt de folk spiller spillet er. Fordelen ved at lave en anonym spørgeskema-
undersøgelse er, at folk ikke behøver være bekymret for hvad folk vil tænke om dem da de bare vil være en 
blandt mange folk der har svaret på spørgeskemaundersøgelsen.  
Udover at lave vores spørgeskemaundersøgelse anonym, har vi også valgt at give folk svar muligheder på 
de spørgsmål hvor vi har interesse i at finde ud af noget specifikt inden for en bestemt kategori, dog med 
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mulighed for at skrive andre svar. Denne form for svarmuligheder formindsker hvor kvalitativ den viden vi 
indsamler via spørgeskemaundersøgelsen er, men det gør det til gengæld mere sandsynligt at folk vil svare 
da det ikke vil kræve lang tid at besvare disse spørgsmål. Det optræder dog også spørgsmål hvor man selv 
skal lave sin besvarelse til spørgsmålet, men disse er kun for at uddybe spørgsmålet før, og kan springes 
over af de folk der ikke gider tage sig tiden til at svare på spørgsmålene.         
For at få nogle data som vi selv har fundet frem til har vi valgt at lave et spørgeskema der kan hjælpe os 
med at finde ud hvilken slags folk det er der spiller WoW. Vores spørgeskema består af 16 spørgsmål som vi 
har valgt giver mening at spørge folk om.  
What gender are you?  
Grunden til at vi har valgt at stille dette spørgsmål er for at finde ud af hvor mange kvinder der spil og hvor 
mange mænd der spiller og se på om der er nogle interessante tendenser der gør sig gældende for et enklet 
af de 2 køn. 
How old are you?  
Dette spørgsmål har vi valgt at stille for at finde ud af om der er forskel på hvad folk for ud af spillet og om 
det er tendenser til at folk spillet af forskellige grunde alt efter hvor gamle de er.  
Are you playing, or have you played World of Warcraft?  
Dette spørgsmål er der fordi folk der ikke har spillet World of Warcraft vil ikke have mulighed for at besvare 
disse spørgsmål. Dette spørgsmål er der for at sikre at folk kan svare på de videre spørgsmål.  
How were you introduced to World of Warcraft? 
Dette spørgsmål er der for at finde ud om folk finder dette spil gennem reklamer, eller det er gennem 
andre folk de kender da det har betydning for om det er det social aspekt med andre folk der har fanget en 
eller det er spillet i sig selv der har fået en til at spil. 
How long have you been playing World of Warcraft in all?  
Dette spørgsmål er interessant da det har betydning om folk har spillet så lang tid, siden der kan have 
effekt på hvad det er man finder interessant ved spillet. 
How many hours a week do you play World of Warcraft?  
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Ved at vide hvor mange timer om ugen folk spiller er det muligt at se på om der er en sammenhæng 
mellem hvor meget folk spiller og de kompetencer folk mener de har udviklet gennem spillet.  
Why do you play World of Warcraft? 
Under dette spørgsmål har vi lavet nogle forskellige kategorier man kan vælge i mellem, som er ”mostly to 
relax”, ”mostly socialize”, ”mostly to communicate with friends online” og en var boks hvor man selv kan 
skrive sit svar. Vi har lavet dette spørgsmål på denne måde for at finde ud af hvad det er som folk nyder ved 
spillet og for dem til at blive ved med at spil. 
Have you met players of World of Warcraft in real life?  
Dette spørgsmål har vi valgt at tage med for at finde ud af om folk spiller WoW sammen med folk de 
kender både i og uden for spillet da dette tyder på en eller anden form for overgang mellem det sociale 
netværk man har i WoW og ens sociale netværk uden for spillet. 
Are you or have you been in a guild in World of Warcraft?  
Dette spørgsmål kan hjælpe os med at finde ud af om folk der ikke vægter det sociale aspekt i WoW højt, 
måske finder det at tale med mange mennesker forstyrrende og derfor ikke er medlem af et guild.  
Why did you join the guild? 
Ud fra den teori der er skrevet omkring WoW, burde der være folk der kun bliver medlem af et guild fordi 
de så har folk der kan hjælpe dem med at føre opgaver så de kan komme videre og blive medlem af et guild 
der har opnået de ting de gerne vil opnå. Hvilke er en af de ting vi vil kigge på med dette spørgsmål, 
derudover vil vi gerne vide om der er mange der bliver medlemmer af et guild for at få en gruppe folk de 
kan snakke med hver gang de logger ind i WoW.  
What role have you had in the guild?  
Dette spørgsmål mente vi var interessant da den rolle man har i guildet har betydning for hvor meget 
ansvar man har. Det er derfor interessant at have dette spørgsmål med for at kunne relatere det til om de 
ting folk mener de for ud af spillet hænger sammen med ens rolle. 
Have you had the responsibility for a guild website or other things outside the game, which have demanded 
you acquired new skills and abilities?  
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Dette spørgsmål er interessant for os da vi har mulighed for at se på om der a sammenhæng de folk der 
udfylder disse opgaver og deres spil forbrug. Hvis det viser sig at deres spil forbrug er lavt, men at de 
samtidig er den person der opretholder deres guilds hjemmeside kan det hjælpe med at klargøre om de 
folk der tager ansvar er folk der ikke spiller så mange timer om ugen da de bruge tid på andre ting. 
Can you use these experiences in your everyday life?  
Dette spørgsmål er for de folk der har været leder af et guild eller haft ansvar for opgave relateret til 
guildet. Vi vil bruge dette spørgsmål til at finde ud af om de har udviklet kompetence gennem deres tid i 
denne rolle har udviklet eller forbedret egenskaber de kan bruge uden for spillet.  
(Only Raid-leaders) Have you in your time as a raid leader gained any experience which can be used outside 
the game?  
Dette spørgsmål er kun beregnet til raid leder da vi her er interesseret i at finde ud af om det at have en 
rolle som raid leder, betyder at man bliver nød til at udvikle leder færdigheder. 
Have you gained any experience through World of Warcraft which can be used in your everyday life?   
Dette spørgsmål er åben for alle da det giver folk der ikke har haft en af de før nævnte roller, mulighed for 
at komme med hvad de har kunne bruge deres erfaringer fra WoW uden for spillet. Hvis det viser sig at 
mange af de folk der svar på dette spørgsmål, er folk der ikke har haft en stor rolle i et guild vil det tyde på 
at selv folk der bare spiller spillet, har mulighed for at få erfaringer de kan bruge uden for spillet.  
Has it ever occured that a event in World of Warcraft have been so important to you that you have missed a 
social event?  
Hvis folk svare ja på dette spørgsmål tyder det på at deres venner i den virtuelle verden eller muligheden 
for at opnå noget i den virtuelle verden er vigtigere for dem end sociale events uden for spillet. Dette 
kunne tyde på at de er blevet asociale uden for spillet.      
 
Interview 
Som en del af vores afdækning af WoWs indflydelse på spillernes sociale kompetencer har vi valgt at 
benytte os af et kvalitativt interview som en del af vores undersøgelsesdesign. Grunden til dette er, at vi 
ved hjælp af interviews har muligheden for at få stille uddybende spørgsmål emner der er interessante for 
besvarelsen af spørgsmålet om hvilken indflydelse spillet har på folk sociale kompetencer. Derudover får vi 
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en større forståelse af WoWs verden og dens dynamikker, når den fortælles af en erfaren spiller, som et 
samtale emne mellem interviewer og den interviewede.  
Formål 
Formålet med interviewerne er at undersøge, om den interviewede har udviklet nogle specifikke 
færdigheder gennem WoW, i så fald hvilke færdigheder er der tale om. Vi vil også undersøge de forskellige 
aktiviteter i et guild, og dialogen mellem spillerne med henblik på sociale relationer. afsluttende vil vi 
spørge ind til spillernes motivation i spillet, samt høre, hvad de mener er, positive og negative aspekter ved 
spillet. 
Interviewpersonerne 
Interviewene gennemføres på to World of Warcraft spillere, henholdsvis en kvinde og en mand, der begge 
har spillet i mere end to år. De er begge to medlem af et guild, og har ikke nogen større poster i guildet, 
men repræsenterer den største gruppe i et guild, hvilket er grunden til at vi valgte dem. Ved at adskille 
guild leader og almindelige guild medlemmer kan vi finde ud af om, der er en sammenhæng mellem den 
stilling en spiller har i guildet og de sociale færdigheder der opnås ved spillet. 
Interview personerne er i på forhånd blevet gjort opmærksom på det overordnede emne, WoW og at det 
drejer sig om sociale relationer og færdigheder. Vi har dertil bevidst undladt at give dem detaljeret 
informationer, da det kunne påvirke deres svar.  
Interviewforholdene 
De forskellige interviews blev udført telefonisk, delvis pg. a. de geografiske afstande, men lige så meget 
fordi, det har været de interviewedes ønske. For intervieweren skulle få det optimale forhold under 
forløbet, har vi optaget de forskellige interviews ved dette skal intervieweren ikke koncentrere sig om at 
skrive opsummerende noter undervejs. En klar fordele ved at optage de forskellige interviews på bånd, er 
at vi kan transskribere samtalen, og derfra drage en analyse.  
 Interviewets struktur 
Et par medlemmer i projektgruppen har tidligere spillet WoW, og det har vi udnyttet ved at give dem 
ansvaret for selve interviewet, da de har et praktisk kendskab til WoW. Vi har også oparbejdet en del 
teoretisk viden om WoW undervejs i projektforløbet, og bestemte os for at følge et delvis struktureret 
interview(ANDERSEN, 2008). Til interviewene har vi udarbejdet en interviewguide med en række åbne 
spørgsmål, som intervieweren kan bruge som retningslinje. Idéen er dog at intervieweren gerne må 
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omformulere eller undlade spørgsmålene og stille sonderende og opfølgende spørgsmål afhængig af 
samtalens karakter. 
Eksempel 
Interviewene begynder indledningsvis med det formelle spørgsmål som deres navn og alder. Derefter 
fastlægges deres forhold til WoW, ved spørgsmålene hvordan vedkommende er blevet introduceret til 
spillet i hvor længe spilleren har spillet det. Herfra er det naturligt at spørge; Hvordan vil beskrive dit 
spillestil? Og lade den interviewede besvare spørgsmålet færdigt. For at interviewforløbet ikke skal være 
skal udvikle sig til et krydsforhør, holdes der strategiske pauser (Steiner & Svend, 2009) ind imellem.  
Nedenstående figur er vores interviewguide til selve interviewet, og skal fungere delvis som vejledende til 
intervieweren, men lige så meget for at skabe fokus og  afgrænsnings i interviewet, samtidig med at den 
sætter et naturligt struktur på samtaleforløbet. 
 
Emne Spørgsmål 
Guild - Er du medlem af et guild? 
- Er det et stort guild? 
- Vil du beskrive dit guild som 
bestående af kasuelle eller hard 
core spillere? 
- Hvordan bliver man medlem i dit 
guild? 
- Hvordan er stemningen og 
samtalerne i dit guild? 
- Er der en stor omskiftelighed i dit 
guild? 
- Holder dit guild nogen former for 
sociale arrangementer i selve 
spillet? 
- Holder dit guild nogen former for 
sociale arrangementer uden for 
spillet? 
Sociale relationer - Har du nogen venner uden for 
spillet, som du spiller WoW med? 
- Har du mødt nogen mennesker i 
WoW, som du senere har mødtes 
med uden for spillet? 
- Hvilke samtaleemner diskuterer du 
med de andre spillere? 
- Har du oplevet at en spiller har 
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betroet personligt til dig i spillet, 
uden at du kendte vedkomme? 
- Har du selv betroet noget 
personligt til dine medspillere? 
Færdigheder - Er du blevet bedre til noget pg. a. 
spillet? Og hvilke? 
- Hvordan har du lært noget gennem 
spillet?  
Motivation - Hvad motiverer dig ved spillet? 
- Hvad for nogle positive aspekter, 
mener du der er ved spillet? 
- Hvad for nogle negative aspekter, 
mener du der er ved spillet? 
 
Iscenesættelse af interviewet 
Interviewet er iscenesat (Steiner & Svend, 2009))  således at emnet om deltagelse i et Guild bliver taget op 
først og får den interviewede til at forholde sig til noget konkret i WoW. Her er spørgsmålene neutrale og 
har blandt andet til formål at skabe tryghed for den interviewede, da vedkommende også får en indtryk af 
intervieweren som person. Dernæst spørges der ind til sociale relationer som er et naturligt trin efter guild 
emnet, da intervieweren er langsomt blevet forberedt til emnet gennem samtalen om guilds. Bagefter 
bevæger intervieweren sig fra de neutrale spørgsmål til lidt mere personlige spørgsmål om spillerens 
færdigheder. For at skabe tillid yderligere må intervieweren ikke konfrontere den interviewede besvarelser, 
men derved være åben og vise forståelse. 
 Der afsluttes med spørgsmål om motivation og de positive og negative aspekter, da den interviewede 
undervejs i forløbet er blevet stimuleret til at reflektere over de forskellige aspekter i WoW.   
Opsummering 
I løbet af vores teoriafsnit, fandt vi ud af at World of Warcraft kan være med til at udvide spillerens sociale 
netværk, og hjælpe den pågældende person med at vedligeholde kommunikation med sine 
familiemedlemmer såvel som venner, via spillet. Samtidig er der stor chance for at man møder mennesker i 
spillet, som man bliver venner med, og som derefter kan udvikle sig til et venskab i den virkelige verden. 
Der er også mange der mødes i virkeligheden for at spille sammen i samme lokale, og på den måde gør det 
til en social begivenhed at spille WoW, hvilket kan være med til at styrke ens venskab og sociale 
færdigheder. WoW kan også være med til at give spilleren en bedre en kulturel forståelse og sproglig 
indlæring, da man spiller sammen med mennesker fra hele verden, og i de fleste tilfælde bliver ”nødt til” at 
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kommunikere med mennesker fra hvidt forskellige kulturelle verdensdele, for at kunne hjælpe hinanden og 
komme videre i spillet. 
Vi fandt dog også ud af at World of Warcraft kan have en negativ effekt på folk, da nogle spiller det i så sto r 
en grad, at de bliver afhængige af det. Afhængigheden giver i de flestes tilfælde den modsatte effekt af den 
ovenstående tekst, og gør at den ramte person bliver mindre og mindre social med tiden. Personen kan 
finde på at lukke sig totalt ude fra omverdenen, og bruge alt sin fritid inde i spillet, hvilket i nogle tilfælde 
både kan være psykisk og fysisk skadeligt for den afhængige. 
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Data-analyse af spørgeskema-resultater  
Efter at have sent vores spørgeskema ud på forskellige forum fik vi i alt 33 besvarelser af spørgeskemaet, 
hvilket ikke er mange når man tænker på der er over 11 millioner mennesker der spiller World of Warcraft. 
Disse 33 svar kan vi dog bruge til at finde ud af om der er ting der er så generelle at alle folk svare det 
samme. Desuden kan vi bruge de spørgsmål der er svaret individuelt på, til at finde ud af hvad disse folk 
mener de har fået ud af at spille World of Warcraft. Derfor vil der komme en kronologisk gennemgang af 
spørgsmålene fra spørgeskemaet her. Undervejs vil der blive relateret til tidligere spørgsmål, hvis der viser 
sig at være sammenhæng mellem dem. 
 
Spørgeskema besvarelser 
1.  What gender are you?  
Der var 4 kvinder og 29 mænd der deltog i vores undersøgelse. 
Som man kan se i vores resultat af dette spørgsmål, er der mange flere mænd end kvinder, der har svaret 
på vores spørgeskemaundersøgelse. Dette kunne indikere at der generelt er flere mænd end kvinder der 
spiller World of Warcraft, men det kunne også fortolkes som ,at der er et færre antal kvinder som bruger de 
specifikke forummer ,som vi har valgt at ligge vores spørgeskema ud på - eller bare har mindre lyst til at 
besvare spørgeskemaer generelt. 
2.   How old are you? 
De folk der svarede på vores spørgeskemaundersøgelse var fra 16 til 47 år, og har en gennemsnitsalder på 
26,38 år. Hvor kvindernes alder varierede mellem 25 og 46 år med en gennemsnitlig alder på 34 år hvor 
imod mændene varigere mellem de 16 og 47 år og havde en gennemsnits alder på 25,37 år.  
Dette tyder på at der er en større variation mellem folks aldre for det mandlige køn, og at det primært er 
kvinder der er over 25 år gammel der spiller World of Warcraft. Dette er dog svært at konkluderer på 
kvindernes aldre ud fra vores spørgeskema, da vi kun har fået svar fra 4 kvinder. 
 
3. Are you playing, or have you played World of Warcraft? 
Spørgeskemaet blev lagt ud på forummer som havde en tilknytning til WoW for at sikre, at vi  fik mange 
relevante besvarelser. Selvfølgelig har alle der har svaret på dette spørgeskema spillet World of Warcraft, 
hvilket også var hvad dette spørgsmål skulle sikre.   
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4.  How were you introduced to World of Warcraft? 
 
Under denne kategori havde vi lavet 3 svarmuligheder: ”Through family”, ”Through friends”, ”Through 
commercials (online, tv, magazines etc.)”, og derudover havde folk mulighed for at skrive deres eget svar.  
Vi fik 31 ud af 33 besvarelser på hvordan folk var blevet introduceret for World of Warcraft. 7 personer var 
blevet introduceret til World of Warcraft via familiemedlemmer, og 19 var blevet introduceret til spillet 
igennem venner. 2 personer svarede, at de blev introduceret gennem reklamer. 
Vores resultater viser, at langt de fleste starter med at spille WoW, for at kunne spille sammen med folk de 
kender i forvejen, altså venner og familie. Ud fra denne observation kunne det tyde på, at det er det sociale 
aspekt som drager de potentielle spillere til World of Warcraft.  
Et andet interessant faktum er, at ud af de 4 kvinder der havde besvaret spørgeskemaet, var 3 af dem 
blevet introduceret til spillet gennem familie, og den sidste var blevet introduceret til spillet igennem en 
ven. Dette kan tolkes til, at kvinder ofte ikke selv falder over spillet, men i stedet bliver introduceret til det 
igennem venner. Dette er dog kun en hypotese, da vi ikke har haft nok besvarelser til at konkludere noget 
konkret. 
      
 5.   How long have you been playing World of Warcraft in all? 
Der var 32 ud af 33 personer der svarede på hvor lang tid de havde spillet World of Warcraft, og ud af disse 
32 personer svarede 31 at de havde spillet World of Warcraft i mere end 2 år.  
Dette betyder at der kun er to personer i vores spørgeskemaundersøgelse, der ikke har spillet World of 
Warcraft i mere end 2 år. Da langt størstedelen har spillet World of Warcraft, i mere en 2 år, tyder det på at 
de har fundet en måde at få tilpasset deres spilletid ind i deres hverdagsliv. Det indikerer også at WoW 
generelt har et meget loyalt publikum, som har lyst til at blive ved med at spille spillet i længere perioder ad 
gangen. 
 
6.       How many hours a week du you play World of Warcraft? 
32 ud af 33 personer har svaret på dette spørgsmål, og der var stor forskel på hvor mange timer om ugen 
folk spillede World of Warcraft. 4 personer spiller mellem 1 og 5 timer om ugen, 15 personer spiller 5-15 
timer om ugen, 7 personer spiller 15-25 timer om ugen, og 6 personer spiller mere end 25 timer om ugen. 
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De fleste folk spiller mindre end 25 timer hvilket tyder på, at de bruger samme mængde tid på WoW, som 
den gennemsnitlige dansker brug på at se tv om dagen.(Strøyer, 2010)[1]  
Ud af de af de 6 personer der spiller World of Warcraft mere end 25 timer om ugen, var der ingen af dem, 
som var 30 år eller mere, og  5 ud af de 6 var under 25 år gammel. Dette tyder på at yngre folk har lettere 
ved at afsætte tid til spillet, eksempelvis fordi de mere fritid end folk over 25. Det andet disse besvarelser 
kunne tyde på, er at folk over 30 år har det med at prioritere andre ting højere end spillet.  
Der var ingen af de folk, der spiller mere end 25 timer om ugen,  der var kvinder, men da vi kun har en 
kvinde, der er 35 år gammel med i de besvarelser, vi har fået, kan vi ikke se om kvinder generelt har en 
tendens til at spille mindre eller mere. 
 
7. Why do you play World of Warcraft? 
Til dette spørgsmål, gav vi folk flere svarmuligheder, fordi vi var interesseret i hvilket aspekt af World of 
Warcraft, der tiltrak dem mest. Disse muligheder var “Mostly to relax”, “Mostly socialize”, “Mostly 
communicate with friends online”, eller de kunne skrive deres eget individuelle svar på spørgsmålet. 
Ud af de 31 personer der besvarede disse spørgsmål, var der 12 der sagde, at de hovedsageligt  
spiller World of Warcraft for at slappe af, 7 der hovedsaglig spiller spillet for det sociale samvær, 6 spiller 
hovedsagelig for at kommunikere med venner online, og de sidste 6 gav deres egne svar. 
Da der er 12 personer der siger, at de hovedsaglig spiller spillet for at slappe af, kunne det tyde det på at 
disse folk bruger spillet til at koble af fra deres hverdag på samme måde, som andre bruger deres tv. Når vi 
sammenligner, hvor mange timer om ugen de spiller, med at de spiller for at slappe af, underbygger det 
teorien om, at de bruger spillet på samme måde som andre folk bruger tv. Ingen af de adspurgte der sagde 
de spiller for at slappe af, spiller mere end 25 timer om ugen, og kun to af dem spiller mellem 15-25 timer 
om ugen. Da vi ikke kender noget til deres tv vaner, kan vi dog ikke se på, om de har valgt at spille World of 
Warcraft i stedet for at se tv, eller om de både ser tv og spiller World of Warcraft. 
De to sidste spørgsmål er begge relateret til det sociale. Der er altså også mange der spiller hovedsageligt 
for at socialisere. Ud fra vores undersøgelse ser det ud til at ca. lige mange spiller enten for at holde kon takt 
med deres venner, eller for at socialisere generelt, hvilket må betyde de også lægger stor vægt på, at 
snakke med folk de ikke i forvejen er venner med. 
 
8.       Have you met players of World of Warcraft in real life? 
Til dette spørgsmål har vi givet folk nogle forskellige svarmuligheder: ” No”, ”Yes, I have friends whom also 
play World of Warcraft”,” Yes, I have players whom have become my friends in real life”, “Yes, I have 
friends whom play World of Warcraft and I have friends from World of Warcraft I have befriended in real 
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life” og derudover har folk mulighed for at give deres eget svar. Grunden til at vi har givet folk disse 
forskellige svarmuligheder er at vi er interesseret om folk enten har venner uden for World of Warcraft som 
de spiller med i spillet eller de har venner fra World of Warcraft de har lært at kende gennem spillet og 
senere har mødt uden for spillet. 
32 ud af 33 personer svarede på dette spørgsmål, og det viser sig at der er en meget lige fordeling  af 
svarene mellem de 3 første svarmuligheder. 5 personer sagde at de ikke havde fået venner igennem World 
of Warcraft, som var blevet til deres venner uden for spillet, og heller ikke havde venner i det virkelige liv, 
som også spillede World of Warcraft. 3 personer svarede, at de havde fået venner i World of Warcraft, der 
var blevet til deres venner uden for spillet. 15 personer sagde at de havde venner der også spiller World of 
Warcraft, og de sidste 9 sagde at de både havde venner de havde mødt i World of Warcraft, der senere hen 
var blevet deres venner uden for spillet, og at de samtidig havde venner der spillede World of Warcraft. Det 
vil sige at 27 af de 32 personer der har svaret på spørgeskemaet, har venner som også spiller World of 
Warcraft. Dette tyder på at der i deres omgangkreds også er folk der spiller World of Warcraft, og derved 
kan spillet også have indflydelse på dem i deres dagligdag, da det kan være en af de emner der bliver 
diskuteret når de mødes socialt uden for spillet. 
De fem personer der har svaret nej til om de har venner som spiller World of Warcraft, har højst 
sandsynligt ikke taget sig tid til at læse svarmuligheder ordentligt igennem, da de samme folk tidligere har 
svaret at de er blevet introduceret til spillet af venner eller familie, hvilke ikke stemmer overens med hvad 
de har svaret. 
  
9. Are you or have you been in a guild in World of Warcraft? 
33 ud af 33 har svaret ja til at de er medlem af en guild. Det at alle er medlem af en guild, tyder på, at de 
fleste er interesseret i at deltage i det sociale sammenhold der som regel er, ved at være et medlem af et 
guild. Det kan dog også skyldes, at WoW som spil er bygget sådan op, at man kan føle sig nødsaget til at 
være medlem af en guild, da der kan være mange fordele ved det.   
 
10.   Why did you join the guild? 
Til at besvare dette spørgsmål blev der givet fire svar muligheder ”To have people to play with”, “To have 
people to talk to while playing”, “To level up faster” og de havde mulighed for at skrive deres eget svar. Der 
var 31 personer, der besvarede dette spørgsmål, og af dem svarede 13 af dem, at det var for at have folk at 
spille med, 11 sagde det var for at have folk at tale med. Der var seks personer, der havde deres egne 
grunde til at blive medlem af et guild, tre af disse sagde det var for at raide, og de resterende tre er alle 
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guild ledere, og mente derfor ikke, at de er blevet medlem af et guild, men derimod skabt det. Kun 1 
svarede han sluttede sig til en guild for at stige hurtigere i niveau (”level”). 
Næsten alle er blevet medlem af et guild, for at have andre folk at interagere med, enten for at spille 
sammen eller for at snakke. Det er faktisk meget naturligt, da guilds vigtigste funktion er netop dette. Det 
er dog interessant, at næsten lige mange svarer, at de er med i et guild for at snakke, i forhold til at have 
folk at spille med. Hvis man svarer "for at have folk at spille med" indikerer det, at man er i et guild 
hovedsageligt for at koncentrerer sig om spillet, altså lave de ting i spillet, der kræver at man spiller 
sammen med andre som fx dungeons. Næsten ligeså mange svarede, at de var i et guild for at have folk at 
snakke med. Det tyder på, at en stor del af WoWs spillere er medlem af en guild hovedsageligt pga. det 
sociale. 
Det tyder på at det meget få spillere, der ikke er interesseret i den sociale del af et guild, da kun en enkelt 
har svaret, at det han er medlem for at stige hurtigere i niveau (”level”). 
 
11.   What role have you had in the guild? 
Der var 31 ud af 33 personer der svarede på dette spørgsmål i vores spørgeskema. 17 af dem der besvarede 
spørgsmålet, var normale medlemmer af Guildet og 3 af de personer der definerede deres eget svar, vil i 
denne undersøgelse også blive beskrevet som normale medlemmer, da deres rolle ikke har betydning for 
det vi kigger efter. 7 personer svarede at de er leder af en guild, og 1 enkelt person beskrev sig selv som 
raid leder. De 3 sidste personer har sagt at de haft alle 3 forskellige roller (Member, Raid Leder, og Guild 
Leder)  i løbet af deres tid som WoW spiller. 
Ud af de 7 personer der sagde at de var guild ledere, er der kun én af dem der spiller mere end 25 timer om 
ugen. Dog er der en af de personer som tidligere har været guild leder der også spiller  mere end 25 timer 
om ugen. Det er interessant at halvdelen af de folk der har rollen som guild leder “kun” spiller 5 -15 timer 
om ugen, hvilket tyder på at selv om de har rollen som guild leder, kan der også være andre der styrer 
Guildet når de ikke er online. 
Derudover er det interessant at se at 8 ud af de 10 der er guild ledere er over 25 år gamle, hvilket tyder på 
at der skal en eller anden form for ansvarsbevidsthed til, for at være guild leder. En anden interessant ting 
som der blev fundet frem til i dette spørgsmål, er at ud af de 4 kvinder der er med i spørgeskemaet, er to af 
dem guild leder, og den tredje har været det tidligere, hvilket kunne tyde på at kvinder har en tendens til at 
tage denne rolle på sig. Det kan selvfølgelig også betyde at personer der er (eller har været)  guild ledere er 
mere engageret i spillet, og derfor hellere vil besvare et spørgeskema som vores, men dette er langt fra 
sikkert da vi har så få kvinder med i vores undersøgelse. 
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12.   Have you had the responsibility for a guild website or other things outside the game, which have 
demanded you acquired new skills and abilities? 
Dette spørgsmål var kun rettet mod folk der er eller har været guild ledere og derfor er der kun 10 personer 
som har svaret på dette spørgsmål. 3 af guild lederne har svaret at de ikke har haft brug for at tage ansvar 
for ting uden for spillet, såsom hjemmesider eller andre ting der er relateret til Guildet. De syv andre guild 
ledere har taget ansvar for ting uden for spillet, hvilket kunne tyde på, at folk der tager guild leder rollen på 
sig, er klar til at yde en indsats uden for spillet, såvel som inde i spillet, da det at opretholde en hjemmeside 
kan tage flere timer om ugen, hvilke vil sige at de skal finde ekstra tid til det, udover den tid de bruger i på 
at spille WoW.  
 
13.   Can you use these experiences in your everyday life? 
Her har vi ikke givet nogle svarmuligheder, men har fået spillerne til selv at formulere et svar. Grunden til at 
spørgsmålet er uden svarmuligheder, er fordi vi gerne vil se om folk selv kan finde måder, det har haft 
virkning på deres hverdags liv uden, at vi har givet dem et ledende spøgsmål med forskellige 
valgmuligheder. Da dette er et spørgsmål, der følger op på det forrige spørgsmål, er der kun syv personer 
der har svaret. Af disse syv svar beskriver fire af dem at, de har fået erfaring med hvordan man skal styre en 
gruppe ,hvilke de kan bruge på deres job eller studie. 
 
14.   (Only Raid-leaders) Have you in your time as a raid leader gained any experience which can be used 
outside the game? 
Som spørgsmålet selv siger, så er dette spørgsmål kun henvendt til folk der har været raid ledere, og 
tidligere blev det konstateret at det kun var 4 personer der havde prøvet at være Raid leder i en guild. Der 
er dog 7 personer der har svaret på spørgsmålet., hvilket kunne tyde på at de enten ikke har læst 
spørgsmålet ordentligt, eller har prøvet at være raid leder, men ikke har været den overordnede raid leder 
for deres guild. 
 
15. Have you gained any experience through World of Warcraft which can be used in your everyday life? 
Kun 21 personer har svaret på spørgsmålet. Måske mener dem der har undladt at svare simpelthen ikke, at 
de har lært noget i WoW, de kunne bruge i deres hverdagsliv, men det kan vi ikke sige med sikkerhed. 3 har 
svarer at de ikke har lært noget. En person mener, at han er blevet bedre til at løse problemer generelt pga. 
WoW. Der er 7 personer, der mener at WoW har forbedret deres engelske både skrive- og talekundskaber, 
og 7 personer mener at de er blevet bedre til at kommunikere med folk udenfor spillet. 
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Der ser ikke ud til at være nogen sammenhæng mellem hvilken rolle folk har i deres guild, og om man 
mener at WoW har hjulpet med at udvikle sociale færdigheder. Det samme gælder om deres alder der 
varigere fra 18 til 43 år. Det eneste disse folk har tilfældes er, at de er blevet introduceret til WoW gennem 
folk de kender i den virkelige verden, og ingen spiller mere end 25 timer om ugen. 
Da mængden af folk der har været med i denne undersøgelse er så få, kan det på ingen måde siges at være 
imponerende, at kun 7 ud af 32 mener, at de har opnået sociale færdigheder gennem spillet, hvilket tyder 
på at det ikke er normen at udvikle sociale færdigheder gennem WoW. En anden mulighed er, at de ikke 
har tænkt over, om de har fået noget ud af spillet i forhold til deres hverdag, og derfor ikke har et svar til 
spørgsmålet. 
 
16.   Has it ever occurred that a event in World of Warcraft have been so important to you that you have 
missed a social event? 
Der er 31 ud af 33 personer der har svaret på dette spørgsmål. 15 personer svarede at World of Warcraft 
aldrig har holdt dem fra en social begivenhed, hvorimod 16 svarede at de havde oplevet at en begivenhed i 
WoW var så vigtig for dem, at de gik glip af et social arrangement i det virkelige liv. 
Ud fra dette kan vi se at alle på nær 1 af de personer der aldrig har misset sociale arrangementer i det 
virkelige liv pga. WoW spiller under 25 timer om ugen, hvilke tyder på at der er en sammenhæng mellem 
hvor mange timer man spiller, og hvor vigtigt spillet er for en. En anden ting der er værd at nævne er, at alle 
de kvindelige personer der har været med i denne undersøgelse aldrig er gået glip af et socialt arrangement 
på grund af WoW, hvilket kunne tyde på, at kvinder har mindre tendens til at blive så opslugt af spillet, at 
de glemmer eller opgiver sociale arrangementer for det. 
 
 
Data-analyse af interviews  
Vi har i løbet af vores undersøgelse af folks sociale kompetencer lavet tre interview, hvor af 2 af dem er 
med medlemmer af guildet, og et interview med en guild leder for at få sat ord på folks egne erfaringer.   
 
Behandling af interview på to guild members 
De enkelte interviews bliver behandlet efter metoderne for meningskondensering.  (Kvale & Brinkmann 
2009) Ved meningskondensering kigger vi på interviewet i sin helhed og fordyber sig i de punkter eller 
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udsagn i interviewet, som udtrykker den interviews synspunkter bedst, og ud fra dem trække de centrale 
temaer der er fremherskende for hele interviewet.  
Da disse interviews er lavet på forskellige tidspunkter, har de forskellige spørgsmål der er blevet stillet 
hvilket er tydeligt i de to interview med guild leder.    
Følgende interviewanalyser tager udgangspunkt i interviewet af to guildmedlemmer. Præsentationen af 
personerne og deres forhold til WoW er også baseret på de oplysninger fra interviewet. For god ordens 
skyld kalder vi interviewet med det kvindelige Guild-medlem for ’Interview 1’ og interviewet med det 
mandlige Guild-medlem  for ’Interview 2’. 
Analyse og konceptualisering af Interview 1 
Væsentlige træk og illustrative citater Kodning / temaer 
1. 
Intervieweren forsøger at afdække, hvor 
mange timer den interviewede ’M’ spillede 
ugentligt. 
 
”M: Ja i de perioder hvor jeg spillede meget har 
det nok været... ja en to-tre timer om dagen tror 
jeg. Men på andre tider, hvis jeg ikke rigtig har 
haft tid, har det været... omkring en time” 
 
Den interviewede definerer tre timer, som 
intensivt. 
 
2.  
Den interviewede bliver spurgt om grunden til 
at vedkommende er i et guild. 
”M: øh, jamen det var for det sociales skyld. Det 
var sådan mest et hygge guild, vi raidede ikke så 
meget, så det var mest bare for at have nogen 
at spille med og snakke med når man spillede” 
 
Den interviewede vægter det sociale i et guild. 
 
3. 
Der bliver spurgt til omskiftligheden i guildet. 
 
”M: Nej, det syntes jeg ikke der var. Altså der 
blev jævnlig rekrutteret folk men vi var sådan en 
fast kerne af dem der havde startet guildet op, 
det var jeg nemlig også med til. Og det var 
sådan de faste, men der kom jævnligt nye til i 
hverfaldet.” 
 
Der en fast kerne der bliver i guildet. 
4. 
Intervieweren spørger ind til, om ’M’, om hun 
har fået venner gennem spillet. 
 
”M: Ja en del vil jeg sige, men jeg har også fået 
Hun har fået skabt meget stærke bånd til nogle 
spillere i spillet. 
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en del gennem spillet. Jeg mødte min 
ekskæreste igennem spillet faktisk, fra Holland.” 
 
5. Intervieweren vil identificere årsagerne til at 
spillerne deler personlige viden. 
 
” R: Ja. Da i så begyndte at snakke om.. sådan 
personlige ting. Var det så fordi i havde kendt 
hinanden, altså havde i nogen fornemmelse af 
hinandens identitet i det virkelige liv, eller var 
det fordi i stadig var anonyme?” 
 
M: Nej altså jeg synes det var rimelig meget om 
vores... baggrunde og sådan. Jeg føler at jeg 
kendte dem jeg spillede med... Jeg spillede 
meget sammen med en 5-7 personer, jeg 
spillede ekstremt meget med, som jeg snakkede 
rigtig meget med. Og vi kendte hinanden rimelig 
godt, og så var det man begyndte, sådan at 
snakke om personlige ting eller problemer man 
havde” 
 
Den interviewede deler personlige sager med 
nogle spillere, som hun har spillet meget sammen 
med. 
 
6. 
Intervieweren spørger ind til færdigheder. 
 
”R: ja, ok. Er du blevet bedre til noget pga. af 
spillet? 
 
M: øh ja men altså, jeg tror jeg er blevet lidt 
bedre socialt på en måde sys’ jeg. Jeg har altid 
været meget stille men... er blevet bedre til at 
snakke med folk, og øh tage initiativ til det tror 
jeg.” 
 
Hun er blevet bedre til interagere med andre. 
7. Intervieweren spørger ind til hendes 
omgivelser reaktioner. 
 
M: øhm, Altså mine forældre de var meget 
negative over det på et tidspunkt hvor jeg 
spillede rigtig meget og delvis har jeg måske 
også mistet en kæreste på grund af det... Men 
det var så fordi han spillede alt for meget. Øhm. 
Jeg blev dårligt nok ænset når jeg kom hjem, 
fordi han sad og spillede... Så var der ikke rigtig 
tid til mig vel? 
 
Hendes spilleforbrug har haft konsekvenser for 
hendes personlige og sociale liv. 
 
Vi tolker temaerne fra interviewet som et udtryk for at det sociale aspekt har indflydelse for den 
interviewedes motivation for at blive i spillet. Det kan vi bl. a. udlede ud fra, at den interviewede med tiden 
danner stærke bånd til sine medspillere . Den interviewede beskriver også at der en fast kerne i hendes 
Guild, hvilket tyder på at de spillere der får skabt et godt forhold til hinanden i spillet holder sammen. Det 
ser også ud til at den interviewede deler private oplysninger med hendes medspillere, hvilket kan være 
årsagen til at den interviewede har fået styrket sine venskaber i spillet. Det er ikke til at sige om det gælder 
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for mange spillere at vægte det sociale aspekt i sammen grad som den interviewede, men  kan konkluderes 
ud fra interviewet er at der mellem spillere bliver snakket om andre emner end spillet. Derudover er vi 
yderligere blevet bekræftet i at spillerne udvikler nogle kompetencer gennem spillet, i dette tilfælde er den 
interviewede blevet bedre til at tage kontakt til andre mennesker.  
 
Analyse og konceptualisering af Interview 2 
 
Væsentlige træk og illustrative citater Kodning / temaer 
1. 
I samtalen spørger intervieweren ’R’ ind til det 
antal timer den interviewede ’I’ dagligt i spillet. 
 
” I: Jah, altså nu spiller jeg jo ikke så meget, 
fordi jeg er startet på uddannelsen, men før det 
der spillede jeg i hvert fald tre timer om dagen. 
R: Tre timer om dagen..er det så syv dage om 
ugen, eller var det æh.. 
I: Det var i hvert fald syv dage om ugen. 
R: Syv dagen om ugen, tre timer om 
dagen..altså når det er meget intensivt?.. 
I: Det er når det er causal..ehehe 
R: OK, så eh... 
I: Når det var meget intensivt så var det jo hele 
tiden.” 
 
Det centrale tema er, at tre timers dagligt spil er 
Kasuel for spilleren, og intensive spilleperioder er 
udtrykket som konstant. 
 
Intervieweren ’R’  forsøger grundene til at den 
interviewede ’I’ er med i sit guild. 
 
” I: Joh, jo så bliver det mere og mere socialt, 
kan man så sige det er derfor at jeg ikke skifter 
til det andet, fordi jeg føler loyalitet overfor dem 
man snakker med, og så går det hen og bliver en 
meget socialt ting. 
R: Jah, altså når du er i et guild.” 
I: Ja” 
 
Temaet er at den interviewet føler en loyalitet 
over for sit guild. 
 
3.  
Den interviewede ’I’ bliver spurgt ind til 
adgangskravene for sit guild. 
 
”I: Man skal have en application, du skal også 
helst kende nogen indefra. 
R: Ok, så det er faktisk lidt lige som når man skal 
søge et almindeligt arbejde? 
I: Jah, det kan du godt sige. Du skal sige i hvert 
fald hvilken class, du har, og hvad du kan, og 
hvor du kommer fra, og sådan nogle ting. Hvad 
dine færdigheder er, og hvad du søger eller 
forventer ud af at være hos os.” 
 
Temaet er at ansøgningsindholdet til guildet 
afspejler jobansøgninger. 
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Analyse og konceptualisering af interview med Guild Leader 
Da de folk der er leder af et guild har en forskellig rolle fra de normale folk i guildet mener vi at de kunne 
være godt se på forskellen mellem hvad folk svare alt efter deres rolle. 
Interview med guild leder for guildet Soldiers of Elune på server Kul Tiras 
Dette interview blev lavet tidligere end de to interviews af folk der var medlemmer af en guild, og 
derudover blev dette interview lavet på et tidspunkt hvor at vi havde et bredere og mindre specifikt fokus 
på de færdigheder man kan opnå igennem WoW. Dette betyder at mange af de ting der bliver snakket om i 
interviewet ikke direkte er relevante mere, men at mange af informationer dog stadig er interessante for 
os. 
Interviewbesvarelser og analyse: 
How old are you? ”46”(tid: 00:56-00:57) 
Denne alder betyder at hun har haft rig mulighed for at skabe sige et socialt liv uden for World of Warcraft.  
How long have you been playing World of Warcraft? “about three and a half years” (tid: 01:03-01:06) have 
there been breaks in between? “ not more than two or three month” (tid: 01:16-01:20) 
Dette tyder på at hun spiller regelmæssigt og derfor er en aktiv leder og ikke bare en kludedukke som har 
titlen “guild leder” 
What made you decide to become a guild leader? “after I had been gone 6 month on the other realm the 
guild had actually died. So I think the answer would be love for the guild and it needed a leader, it was 
lacking one so I did that. That was part of the answer. The other part of the answer is that my mate and I 
really wanted to have a guild who raided” (tid: 01:57-02:19). 
Disse informationer tyder på at det sociale aspekt betyder meget for hende, og at den rolle hun påtager sig 
som guild leder blandt andet stammer fra en kærlighed hun har for sin gamle guild. Det lyder blandt andet 
som om at det er vigtigt for hende at skabe en guild som kan raide, hvilket også er en meget social 
begivenhed, hvor flere mennesker mødes i spillet og skal hjælpes ad.  
Can you use your experience as a guild leader in your everyday life? “The most important thing about the 
game, as just a regular player, is learning how to deal with people who feel anonymous. It’s something like 
being in traffic. But you're more in a way, in a way in traffic you are more in the hands of the people around 
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you but you don’t feel that way. But in this group in the game you realize immediately at all times you're in 
the hands of all of the people around you so you need to learn how to handle and cooperate with people 
that feel anonymous that is to say they are more difficult to motivate so that have really, really helped my 
skills.” (tid: 03:42-04:23) 
Det første udsagn her beskriver hvordan hun har fundet det, at arbejde sammen med folk i spillet, der føler 
sig som anonyme mennesker, har betydet at man har brug for at finde ud af hvordan man motivere disse 
folk, og det er noget hun føler hun har lært af. 
”These people don’t get a pay check from me so their motivation has to come from somewhere else, and 
that have been a huge, huge change I think. You know now when I am talking to my, to the people I work 
with at the corporation it’s seems like it’s much easier now.” (tid: 04:30-04:52) 
Dette er et eksempel på, hvordan hun har kunnet bruge det, hun har lært i spillet, om hvordan man 
motiverer folk, og har gjort det nemmer for hende at kommunikere med de folk hun arbejder med. Hun 
giver dermed udtryk for, at hun har taget de sociale kompetencer hun har fået gennem spillet, og har 
kunnet bruge det i hendes arbejdsliv. 
How do you guys decide things together? 
“What we have done is. Created a very, very strong horizontal leadership team.” (tid: 09:08-09:18) 
Efter dette udsagn beskriver hun hvordan denne gruppe består af syv personer, som hun ikke arbejder 
særligt godt sammen med, da hun mener at dette skaber de bedste rammer for at sikre at der er 
diskussioner fra hvidt forskellige synspunkter, og at alle folks ideer bliver hørt.  (Dette er udtræk fra 
interview fra 09:20-11:08) 
Disse folk bruger også tid på at diskutere guildens fremtid uden for WoW, hvilket giver gruppen mulighed 
for at forbedre deres sociale færdigheder, da de bliver nødt til at fremlægge og argumentere deres 
individuelle og meget forskellige synspunkter, hvilket er en måde hvorpå en person kan forbedre sine 
sociale kompetencer. 
Personen som bliver interviewet mener, at metoden hvorpå flere personer er med til at bestemme hvad 
der skal ske i guilden, oftest er noget man ser hos guilds der har en kvindelig leder. Hun har selv bestemt sig 
for at bruge denne struktur, da hun mener at det gør det nemmest for hende få nye erfaringer på  godt og 
ondt, og samtidig mener hun at det er den måde der hjælper guilden bedst.(Dette er udtræk fra interview 
fra 12:30-14:56)    
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Efter dette spørgsmål begynder strukturen at blive mindre tydelig, da der ikke længere bliver stillet direkte 
og konkrete spørgsmål, men istedet bliver spurgt ind til emner som personen der bliver interviewet skal 
uddybe og videreforklare. Denne slags spørgsmål kan være mange linjer lange, og det kan hurtigt blive 
uklart hvad det er der bliver svaret på. Vi har derfor valgt fremover i analysen, at vælge et hovedspørgsmål, 
som derefter bliver citeret med det svar hun gav, hvorefter vi analysere svaret. 
How do the guild leader and raid leader work together? 
Flere af de folk der har svaret i spørgeskemaet siger, at de har prøvet at være guild leder og raid leder 
samtidig, og derfor er det interessant at finde ud af, hvorfor det ikke er sådan her. Den kvindelige guild 
leder forklare at grunden til, at hun ikke også er raid leder for guildet er, at hun ikke har tiden, det tager at 
være guild leder, og derfor har givet posten til en anden. 
Dette kunne skabe konflikter, da en raid leder er den, der har ansvaret for alle raids, og bestemmer hvem 
der kommer med, og som den kvindelige guild leder siger, har magten til at smide folk ud af raidet, hvis de 
ikke klare sig godt. Der bliver dog fortalt, at det ikke er på denne måde, at raids bliver udført i dette guild, 
og der i stedet er lagt vægt på, at de folk der er med til at raide kan lave fejl, og har mulighed for at lære af 
dem, uden at blive smidt ud af raidet. Derudover mener hun, at denne form for raid struktur bliver nød til 
at være vejen frem i raid sammenhæng, da der ikke længere er så mange nye folk, der begynder på at spil 
WoW, og det derfor er vigtigt at holde fast i folk. (Dette er udtræk fra interview fra 15:21-21:35) 
Udover denne forklaring beskriver hun også, at der ofte kommer problemer hen af vejen når guild og 
raid lederen er den samme person. 
”Many guilds make it easier for them self to just have the raid leader and the gu ild leader together( I 
en person) but we see many examples of those individuals like “Exian”(Avataren navn vil jeg tro) and 
Steve they just burn out.” (Dette er udtræk fra interview fra 19:48-20:02) 
Dette tyder på, at folk der tager begge roller på sig langsomt begynder at "brænde ud" da det er et 
meget stort ansvar, og man skal bruge så mange timer på spillet, hvilket formindsker glæden ved at 
spille, indtil folk til sidst ender med at stoppe. Det er dog ikke sikkert om de stopper helt med spillet, 
eller de bare stopper med at være guild leder og raid leder. 
How long have you been leader of the guild? 
Dette spørgsmål er beregnet til at se, hvor meget erfaring personen har med at være guild leder.  
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”two years” (fra interview tid 25:36-25:37) 
Dette tyder på at måden guildet bliver styret på fungerer, eftersom hun har været leder i så lang tid.  
Det kan lade sig gøre at bygge en guild op omkring at alle skal føle sig godt tilpas, med vægt på det 
sociale. I modsætning til nogle guilds, der kun vil have dem med, de vurderer til at være de bedste. 
Do you feel you get something worthwhile out of playing World of Warcraft? 
“Absolutely I am a advocate of it I think that autistic children could use it, I think that sales people could use 
it, I think that regular students could use it to learning social skills as a main thing. and totally wish that this 
game and other games like it in the future would be applied in these different areas, and of cures I am not 
alone in that we’ve all read about IBM and these other companies that have used it and some employers 
use it to actually test their people. They just put them on the game an see how their profiles turn out. So 
yeah it’s a great measuring tool, it’s like a module it modules reality and gives you some feedback”  (fra 
interview tid 26:51-27:31) 
Dette udsagn er meget interessant for vores opgave, da hun selv syntes at WoW er et godt værktøj til at 
hjælpe folk med at udvikle sociale kompetencer, og at hun synes at flere af denne slags spil burde bruges til 
det. Derudover kommer hun også med eksempler på firmaer hun har læst om, som har brugt denne 
fremgangsmåde på deres folk. Alt i alt må dette udsagn siges at fortælle meget tydeligt at hun mener 
WoW, og fremtidige spil som kan bruges i et indlæringssammenhæng. 
What kind of rules are there for joining your guild for getting into the guild? 
“Well all of the rules are build on that, all th.. their all about being socially intelligent” (fra interview tid 
34:53-35:01) 
Ud fra dette udsagn kan det siges at det kun er folk der ved hvordan man skal opføre sig i en social 
sammenhæng som bliver inviteret ind i guilden, og for lov til at blive der som fast medlem.(dette er 
underbygget af det der bliver sagt fra 34:20-35:02) 
Dette viser at medlemmerne af denne guild, skal opfylde nogle bestemte sociale krav for at blive medlem, 
der ikke nødvendigvis har noget med hvor god en spiller man er, men mere hvilke sociale egenskaber man 
har. 
Do you have any age restrictions and why? 
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“There shouldn’t need to be one, but there is because I don’t enjoy children uhm. I don’t enjoy children 
because I don’t have enough time. So I say 20 but in my mind I’m hoping 30” (fra interview tid 35:53 -36:06) 
Dette betyder at mange af de folk, der er medlemmer af guildet er ældre spiller, og alle burde være over 20 
år gamle. Det kan dog ske, at nogle lyver om deres alder for at komme med i en guild. 
Hun begrunder også denne udelukkelse af de yngre spillere, med at disse spiller ikke selv bestemmer over 
deres spille tid, og derfor ikke er nær så pålidelige, og de disse spillere kan have svært ved at overskue 
mange ting på en gang. Hun mener dog stadig, at spillet er helt fint for børn, men hun har bestemt, at de 
ikke skal være en del af det guild hun leder. (uddrag af hvad der bliver sagt fra interview tid 36:06-38:33) 
How is the atmosphere in the guild? 
“It’s really, really free uh until Sandra gets annoyed and hehehe uhm if there where too many children uhm 
they. Because we do actually have some children; we can’t prove that they are children so I won’t you 
know I won’t kick them unless there is proof” (fra interview tid 39:28-39:47) 
Der er en meget åben snak I guildet, der dog en gang I mellem nogle der bliver irriteret. Dette tyder på at 
dette guild er et socialt guild, da der kan snakkes om alting med kun få restriktioner. (dette er underbygget 
af hvad det bliver sagt i interviewet fra tid 39:28-41:02) Personen har dog mistanke om at nogle har løjet 
om deres alder for at komme ind i guildet, hvilket godt kan skabe nogle konflikter.  
Do you have contact with people you play world of warcraft with outside the game? 
“yes uhm mmhm with a couple of guys yeah, eh and eh at the moment about three or four people that I 
don’t visit personally eh but I have contact with business or with email eh telephone calls, messaging eh 
just general friendship yeah definitely” fra interview tid 41:23-41:47) 
Dette tyder på at denne guild leder bruger WoW til at skabe et socialt netværk i spillet, der også går 
udenfor spillet, gennem andre teknologier som fx email og telefon, men hun mødes ikke personligt med 
dem. 
Do the guild have social arrangements outside of the guild? 
“no no we don’t ehm I have done a lot of that with other kind of games like eh Counter-Strike and things 
like that where we. You know we rent some place and we stay over for a few nights and we just game ehm 
but not with WoW it’s international some of the players do go visit each other and they tell us all about it” 
(fra interview tid 42:15-42:39) 
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Hun fortæller at deres guild ikke har nogle sociale arrangementer sammen hvilket hun mener, er pga. at 
WoW strækker sig over så mange lande, og det derfor ikke er lavet til at mødes på denne måde. Der er dog 
nogle i guilden, der mødes med hinanden, og de fortæller om det til resten af guilden, så det virker til, at 
dem der bor tæt på hinanden gerne mødes med hinanden. Hun har dog prøvet det med andre spil, hvilket 
betyder at WoW ikke var de først online spil hun har været med i.  
Has WoW changed your relationship with anyone inside or outside the game? 
“It has yes. Ehm my husband and his brother eh it made me closer to his brother because we had 
something in common and it made it so my husband and I learned more about each other. Turned out that 
he just could not stomach the game he tried for about six months and eh knowing him so well and playing 
the game with him uhm and wanting to put him first a lot of issues. A lot of issues about  ehm you know 
what is the difference between we as a couple and what I need as an individual. So WoW is definitely the 
kind of game that will put that into perspective. Every bit as much as eh you know the old story of a guy 
who wanna watch football games all day long, and how that effects his wife” fra interview tid 44:30-45:26) 
Dette viser at WoW ligesom så mange andre ting kan skabe problemer, hvis de folk man til daglig har 
omkring sig ikke bryder sig om at man spiller. Det viser desuden at der er meget delte meninger omkring 
WoW, og at nogle mennesker virkeligt ikke bryder sig om det, hvor andre elsker det. 
Do you think that it is easier to see if people have a problem with it in the case of WoW then things outside 
of the game? 
“Yes  I think part of that is the focus eh. If a guy is watching TV he doesn’t seem as focussed he maybe is 
tuning out you know the dog the, his friends or his family but then he can kind of fake it you can. You think 
that he is still in the room watching you, but if you have someone in your family who is playing a game like 
WoW your not gonna be able to make any contact with that human being at all and that make other people 
feel kind of left out”  (fra interview tid 45:59-46:32) 
Dette svar viser meget godt en af grundende til at folk der spiller WoW virker asociale, fordi at de har deres 
fulde koncentration på spillet, og derfor ikke er til at komme i kontakt med uden for spillet.  
De resterende 4 minutter bliver brugt på at få svar på hvad hun tror er grunden til, at folk er så bange for at 
man bliver afhængig af World of Warcraft. Det hun siger er, at hun mener ikke at det er pga. faren for 
afhængighed at folk ikke spiller spillet, men fordi de ikke stoler på at dette produkt kan forbedre deres liv, 
ligesom at folk på et tidspunkt ikke mente vi skulle have telefoner i hjemmet og var bange for hvad det ville 
føre til. Det sidste hun sagde var, at hun brugte spillet til at slappe af med, da de ikke har et tv i hjemmet.  
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WoW kan være afslappende 
Tidligere er der blevet talt meget om hvordan WoW kan gøre folk afhængig, og det derfor kan være farligt, 
men det kan også være en måde for folk at slappe af på. I vores spørgeskemaundersøgelse svarede 14 ud af 
34 at de spiller spillet for at slappe af. Det samme siger guild lederen af guildet Soldiers of Elune på 
serveren Kul Tiras da vi interviewer hende. Hun siger også at grunden til at hun heller vil sidde og spille 
WoW end at se tv er fordi der ikke er reklamer mens man spiller og man bliver ikke udsat for en masse 
medie propaganda. For en del af de folk der sidder og spiller WoW er det den måde de fortrækker at slappe 
af på lig som nogen slapper af ved at ligge kabale, sidder på Facebook sidder og ser tv, eller laver andre ting 
der for deres tanker væk fra deres travle hverdag. Der er stor forskel mellem hvordan folk godt kan lide at 
slappe af, men hvorfor skulle det være mere acceptabelt at sætte sig og se tv end at sætte sig og spille 
computer. En undersøgelse der er lavet af DR siger at vi dansker i gennemsnit så fire timers tv om dagen i 
2010, så hvis en person i stedet sætter sig og spiller WoW fire timer i stedet for vil det gå op med hinanden. 
På nogle måder er det faktisk bedre at spille WoW end at se tv siden det at spille WoW påkræver at man 
taler med andre folk og man har også mulighed for at snakke med folk fra ens guild, eller venner uden for 
spillet man spiller med samtidig. Der kan altså argumenteres for at det er sundere for dig at sidde og spille 
WoW end det er at sidde og se tv siden du kan få noget nyttigt ud af at spil WoW som du ikke for ud af at se 
tv med mindre du ser nyheder, eller ser en dokumentar film.  
Kan man bruge erfaringer som leder af et guild uden for spillet? 
Der er mange forskellige måder hvor ved man kan opnå egenskaber gennem WoW, og selv om hun 
beskriver flere forskellige ting hun mener man kan bruge spillet til er det de sociale færdigheder vi har mest 
fokus på da disse færdigheder man kan opnå via. WoW er i konflikt med ideen om at WoW gør en usocial. 
Kan du bruge erfaringer fra spillet uden for spillet 
Da der bliver spurgt om hun kan bruge nogle af de erfaringer hun opnår i spillet svare hun at hun bestemt 
kan bruge erfaringer fra spillet til noget i den virkelige verden. Hun beskriver selv at det at være i et spil 
hvor at folk fuldstændig selv bestemmer hvad det er de har lyst til at lave betyder, at man for at få folk til at 
gøre de ting man gerne vil have dem til er der brug for at vide hvordan man motivere disse folk. Det at lære 
hvordan man får folk til at gå i dungeons med en eller på anden måde hjælpe kræver altså at man udvikler 
egenskaben for at finde ud af hvordan man motivere personen. Et eksempel på dette kunne være hvis man 
er i en dungeon hvor man er fem personer der skal udføre deres specifikke opgave for at kunne gennem 
føre denne dungeon kunne det være at der er en person der ikke klare sig så godt. Der er flere måder at 
prøve at motivere folk, men det er vigtigt at vide hvordan man skal gå til opgave. Efter at have prøvet flere 
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gange at motivere folk kan man skabe sig en fornemmelse for hvordan man motivere forskellige folk hvilke 
er en social evne man også kan bruge uden for spillet. Hun mener dog at denne egenskab er noget alle kan 
opnå gennem spillet og at det ikke kun guild leder der kan opnå denne færdighed. Når vi skal se på hvad 
hun sagde som helhed må de siges at hun har opnået en hvis viden om hvordan man motivere folk gennem 
spillet som hun kan bruge på sin arbejdes plads uden for spillet til at motivere andre. 
Egenskaber man kan opnå gennem WoW der ikke er socialt relateret 
Under vores interview med lederen af guildet Soldiers of Elune kom hun også frem med nogle andre ting 
hun mente man kunne opnå gennem spillet. En af de mere prominente ting hun nævner, er at hun gennem 
spillet har lært ud fra at læse teksten til de Quests hun udføre lære at drage de informationer der er vigtig 
for at klare denne opgave ud af teksten. Samtidig mener hun at hun har forbedret hendes egenskaber til at  
kommunikere på engelsk ved at skulle klar disse opgaver. 
 
Egenskaber der er påkrævet når man er leder af et guild 
Det at være leder af et guild er en helt speciel rolle, og det er kun en del der får prøvet den, men det er 
stadigt interessant at vide hvilke egenskaber man kan udvikle ved at være leder af et guild der kan bruge 
uden for spillet. Da vi taler med lederen af guildet Soldiers of Elune beskriver hun hvordan guildet består af 
forskellige folk der har forskellige roller så som Raid leder elle officer. Disse folk er folk der tager ansvar for 
hvordan det skal gå guildet, og er med til at løse konflikter hvis der opstår nogle, det f.eks. dem der 
bestemmer hvem der får lov at komme ind i guildet, og det er dem der bestemmer hvornår guildet skal 
raid. Hvis man skal sammen ligne disse roller med roller i den virkelige verden kan man sig at lederen af 
guildet er chefen i et firma hvor officererne i guildet er de folk der bliver spurgt til råds når der skal tages 
beslutninger, og raid lederen er den person der planlægger processen og hjælper folk undervejs. Denne 
sammenligning er det nok ikke alle der vil se som at være fair siden rollerne i et firma har meget mere 
betydning end det at være leder af et guild. Pointen med denne sammen ligning er at lederen af et guild lig 
som lederen af et firma, eller en af de højt siddende personer i et firma skal tage ansvar for deres guild som 
kan være alt fra ti personer hvor rollerne ikke har så stor betydning til guilds der har over 600 hundrede 
medlemmer som de tager ansvar for. 
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Konklusion 
I dette projekt har vi søgt at svare på, Hvilken indflydelse på folks sociale kompetencer har World of 
Warcraft?, hvor WoW er et fremtrædende eksempel på et MMO.  
Vi har svaret på dette undersøgelsesspørgsmål dels ved at redegøre for teori og litteratur på området, dels 
ved at indsamle empiri ved at gennemføre en spørgeskemaundersøgelse samt gennemføre tre 
dybdegående interviews. 
Kort sagt er vores konklusion efter at have analyseret vores empiri, at WoW bibringer spillerne mange 
sociale kompetencer. Flere af de folk der havde været med i spørgeskemaundersøgelsen mente, at de 
havde fået sociale kompetencer ud af at spille spillet. Nogle mente de var blevet bedre til teamwork, andre 
mente de var blevet bedre til at forklare folk hvordan ting skulle gøres, og atter andre mente, at de havde 
fået indsigt i hvordan man motiverede folk til at gøre, det man gerne vil have dem til. Ud over disse 
færdigheder var der også en del der mente, at de havde lært, eller var blevet bedre til at tale og skrive 
engelsk gennem spillet.   
Da der var mange i spørgeskemaundersøgelsen, der nævnte disse kompetencer tyder det på at der er 
mange, der har kunnet bruge World of Warcraft til at lære eller forbedre deres sociale kompetencer. Dette 
bliver underbygget af de interviews vi har lavet da alle de tre personer, der er blevet interviewet beskriver 
ting, der er relateret til sociale kompetencer, som de har opnået gennem den tid, de har spillet World of 
Warcraft. Det viser dog også at en af personerne, der blev interviewet beskriver sig selv som afhængige af 
spillet, og det har skabt problemer for ham.  
Vi havde ikke lavet et spørgsmål i vores spørgeskemaundersøgelse, der direkte spørg om folk er afhængige, 
eller føler at de er afhængige. Der er dog seks personer, der har svaret at de spiller mere end 25 timer om 
ugen, hvilket kan betyde at de er afhængige. Det kan vi dog ikke konkludere, da vi ikke har lavet en 
svarmulighed, der går højere end 25 timer om ugen. Hvis disse folk spiller omkring 28 timer om ugen, v il 
det svare til at de spiller fire timer om dagen, hvilket er det samme som den gennemsnitlige dansker ser tv 
om dagen (Strøyer, 2010). 
 
Alt i alt mener vi at disse resultater viser, at folk kan lære sociale kompetencer, men der er også en mindre 
gruppe spillere der bliver afhængige, og derved bliver asociale. Uden for spillet vil de miste sociale 
færdigheder over tid, da de ikke længere vil vide hvordan de skal kommunikere med folk udenfor 
spillet.  Hvis man skal undgå disse konsekvenser, bliver man nød til at sætte nogle grænser for, hvor meget 
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man må spille om dagen, hvis man vil sikre at man ikke bliver afhængig. Det er dog ikke sikkert om dette er 
nødvendigt, da flere af de folk, der har svaret i spørgeskemaundersøgelsen har sagt at de spiller mellem 5-
15 timer om ugen, hvilket tyder på at der er folk, der kan holde deres spilforbrug nede på et passende 
niveau, hvilket betyder at de ikke behøver bekymre sig om at blive afhængige. 
Perspektivering 
Disse resultater kan perspektiveres til andre Massive Multiplayer Online Role Playing Games. Mange af dem 
vi har adspurgt på spørgeskema eller interviews har sagt, at de har fået sociale kompetencer til bedre at 
kunne forklare folk, hvordan de skal udføre en opgave, eller de har lært bedre engelsk, ved at kommunikere 
med de folk der taler engelsk. Dette tyder på at folk udvikler disse kompetencer i sammenhæng med, at de 
laver opgaver sammen med andre folk, som i dungeons og raids. Hvilket vil sige at i andre Massive 
Multiplayer Online Role Playing Games, der har dette aspekt i spillet, hvor flere folk skal arbejde sammen, 
for at klare en bestemt opgave, gør folk brug af de samme kompetencer som i WoW. Hvilket betyder at 
disse spil sandsynligvis vil have sammen effekt på de sociale kompetencer.  Hvis man skulle konkluder på 
vores konklusioner ville der være brug for flere spørgeskemaundersøgelser, med en breder gruppe af folk.  
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Bilag 1 - Interview med World of Warcraft spiller 
 
Interview med Michelle 
R: Ok, første spørgsmål, hvordan er du blevet introduceret til Wow? 
 
M: Øh, det var min ekskæreste som spillede. Og øh, introducerede mig for det. 
 
R: Ja? 
 
M: ok, ja og gav mig det i fødselsdags gave eller noget i den stil 
 
R: Men hvis du... Hvis han nu ikke gav dig spillet, ville du så selv have købt det? 
 
M: Jah, efterhånden ville jeg nok, men ikke på tidspunkt jeg fik det 
 
R: Du havde altså en interesse i spillet? 
 
M: Ja, jeg syntes det så rigtig spændende ud når han spillede det 
 
R: Hvor lang tid har du spillet WoW? 
 
M: Siden omkring 2005 tror jeg. 2006 måske. 
 
R: ok, så du er også en loyal spiller? 
 
M: Jah, altså det har været sådan lidt on/off 
 
R: ok, hvor lang tid har din længste pause varet? 
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M: mmm et halvt års tid, tror jeg 
 
R: Hvor mange timer om ugen spiller du World of Warcraft? 
 
M: Ja i de perioder hvor jeg spillede meget har det nok været... ja en to-tre timer om dagen 
tror jeg. Men på andre tider, hvis jeg ikke rigtig har haft tid, har det været... omkring en 
time 
 
R: Og du spiller stadig WoW ikke? 
 
M: Jo, altså lige nu holder jeg en pause pga. studie. Men altså, havde jeg tid til det så 
gjorde jeg det. 
 
R: Da du spillede tre timer om dagen, ville du så betegne det som meget eller? Var det 
seriøst eller mere afslappet? 
 
M: Jamen altså, det var for det meste meget afslappet, jeg har aldrig Raidet så meget, 
men havde jeg haft tid til det ville jeg ha’ spillet mere. 
 
R: Var du medlem af et guild dengang du var aktiv? 
 
M: Ja det var jeg 
 
R: Hvad var grunden til at du var det? 
 
M: øh, jamen det var for det sociales skyld. Det var sådan mest et hygge guild, vi raidede 
ikke så meget, så det var mest bare for at have nogen at spille med og snakke med når 
man spillede 
 
R: Ok, mest for at have nogen at snakke med. Hvad med hvis du feks. skulle have hjælp til 
en quest? 
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M: Vi kunne altid spørge hinanden om der var nogen der havde tid til at hjælpe os, dem 
der var højere level og sådan noget hvis de hjalp en 
 
R: ok, men det var mest for at have nogen at snakke med mens du sad og  spillede 
 
M: Ja. 
 
R: Var det et stort guild 
 
M: njaa altså det var ikke overdrevet stort, tror vi var en 100-150 mennesker i den eller 
sådan noget. 
 
R: Hvis man skulle ind i guildet, skulle man så søge/sende nogen ansøgninger, eller 
recruittede de jævnligt? 
 
M: Det var sådan mest, at hvis man lige havde snakket med, eller hvis man lige havde 
hjulpet en med en quest eller et eller andet tilfældigt, og fandt ud af at det var da egenlig 
en meget flink person så kunne man godt bare spørge om de var interesseret i at blive 
inviteret 
 
R: Ok, det var ikke så seriøst som sådan. Jeg har nemlig hørt om nogle guilds som har en 
hjemmeside hvor man skal sende en ansøgning, nærmest et CV. og hvad for noget gear 
ens Char har  
 
M: Ja, det var det ikke rigtig, det var mest sådan hygge. 
 
R: ok. Og samtalerne i Guildet, og stemningen som sådan bar også præg af at det var 
afslappet?  
 
M: Ja, det var rimelig afslappet vil jeg sige 
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R: Øhm, Hvad med sammenholdet? Havde i... Kom der hele tiden nye spillere til? Altså 
var der mange der quittede guildet? 
 
M: Nej, det syntes jeg ikke der var. Altså der blev jævnlig rekruteret folk men vi var sådan 
en fast kerne af dem der havde startet guildet op, det var jeg nemlig også med til. Og det 
var sådan de faste, men der kom jævnligt nye til ihverfaldet. 
 
R: Blev der afholdt nogen form for sociale arrangementer i spillet? 
 
M: Nej Altså. Vi snakkede en gang imellem om at tage et eller andet sted hen for sjov, 
men det var ikke noget fast. Det var mest... Nu laver vi den her quest sammen 
 
R: Ok, så der blev afholdt nogle stykker? 
 
M: Ja, men ikke noget stort 
 
R: Hvad med uden for spillet? Har i også mødtes der? 
 
M: Nej vi var spredt ud over hele verden, så det gjorde vi ikke 
 
R: ja ok. Der var ingen officielle møder eller noget i den stil? 
 
M: Nej. 
 
R: Ok, for jeg har nemlig også set, at der var nogle guilds hvor der var medlemmer spredt 
ud over hele verden, men de havde så alligevel et møde feks. en gang om året. Altså dem 
der havde lyst..... De rejste for at mødes 
 
M: Ja, men nej det gjorde vi ikke rigtig 
 
R: ok, Har du nogen venner udenfor spillet som du spiller WoW med? Eller gjorde 
ihvertfald? 
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M: Ja en del vil jeg sige, men jeg har også fået en del gennem spillet. Jeg mødte min 
ekskæreste igennem spillet faktisk, fra Holland 
 
R: Okay. 
 
M: Ja, som jeg så mødtes med, og var sammen med i lidt over et halvt år tror jeg. 
 
R: Ej hvor fedt (griner) 
 
M: det var meget spændende  
 
R: Ja, det lyder rigtig fedt. Det må så have gjort at da i mødtes, så må i jo have snakket 
om noget andet end kun spil kunne jeg forestille mig, hvis i besluttede jeg for at mødes 
 
M: Ja altså noget andet end inde i spillet? 
 
R; Ja 
 
M: Ja vi snakkede om alt. Men altså vi spillede også sammen, når vi så mødtes men, vi 
lavede også en masse andre ting sammen 
 
R: Det var da godt at høre. 
 
M: Ja det var meget spændende (begge griner) 
 
R: Ja, heldigt at jeg skulle støde ind i sådan et tilfælde. Jeg troede det var sjældent? 
 
M: Jah det tror jeg egenlig også det er men jeg kender en der, de var ikke kærester eller 
noget, men også havde mødtes med en fra Skotland tror jeg det var 
 
R: Så du kender ihverfald flere der har mødtes, altså mødt hinanden igennem spillet?... 
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M: ja 
 
R: Ja, jeres venskab er vel så også opbygget gennem tiden? 
 
M: Jo altså man starter jo med at snakke meget om spillet. Og så lige pludselig bliver man 
bidt af hinanden mere og mere. Og så begynder man at snakke om mere personlige ting 
og sådan nogle ting ikke? 
 
R: Ja, det er skægt, altså jeg mener det er jo en god ting ikke? 
 
M: Ja det er det, Det er meget rart sådan, jeg mener de kan jo tage ens side hvis man har 
brug for det, har et problem eller et eller andet. Fordi de ikke kender de andre som er 
involveret 
 
R: Ja. Da i så begyndte at snakke om.. sådan personlige ting. Var det så fordi i havde 
kendt hinanden, altså havde i nogen fornemmelse af hinandens identitet i det virkelige liv, 
eller var det fordi i stadig var anonyme? 
 
M: Nej altså jeg synes det var rimelig meget om vores... baggrunde og sådan. Jeg føler at 
jeg kendte dem jeg spillede med... Jeg spillede meget sammen med en 5-7 personer, jeg 
spillede ekstremt meget med, som jeg snakkede rigtig meget med. Og vi kendte hinanden 
rimelig godt, og så var det man begyndte, sådan at snakke om personlige ting eller 
problemer man havde 
 
R: I var ikke helt anonyme ovefor hinanden? 
 
M: Nej, det syntes jeg ikke 
 
R: Det kunne nemlig godt ske, at sådan... nogle der har et eller andet de bærer rundt på, 
og så tænker; nå ja, nu er jeg anonym her, så jeg tør godt sige noget. Men her, med jer er 
det altså mere omvendt? 
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M: Ja, Det synes jeg egenlig 
 
R: I har fået den tillid, fordi i har snakket så meget sammen, så i kan begynde at snakke 
om personlige ting 
 
M: Ja, præcis 
 
R: Ja, nu vil jeg komme ind på noget andet... Hvad motivere dig ved spillet? 
 
M: øhhh ja.... godt spørgsmål. Men altså, en stor del af det er det sociale ihvertfald. Øhm, 
og jamen også bare... det er et meget rart afbræk fra hverdagen 
 
R: ja? Så der er lidt eskapisme over det? Hvor man ikke rigtig skal koncentrere sig om 
andet end... ingen forpligtelser 
 
M: Ja altså det sådan, man kan lissom leve sig lidt ind i det. I stedet for man har haft 
sådan en skod dag, eller et eller andet ikke? 
 
R: Ja. Hvad med sådan noget som... øhm,  som underholdning? 
 
M: Ja altså det har også en stor del vil jeg sige. jeg synes det er rigtig sjovt at spille det 
 
R: ja, ok. Er du blevet bedre til noget pga. af spillet? 
 
M: øh ja men altså, jeg tror jeg er blevet lidt bedre socialt på en måde sys’ jeg. Jeg har 
altdid været meget stille men... er blevet bedre til at snakke med folk, og øh tage initiativ til 
det tror jeg 
 
R: Ja, altså som du... bruger i det virkelige liv? du er blevet bedre til at interagere også 
uden for spillet?  
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M: Ja det sys’ jeg, den kan jo også være der er nogle andre ting der har spillet ind men... 
altså umiddelbart så, ja. Ikke voldsomt, men, lidt i hverfaldet. 
 
R: Ja, det har jeg også læst i mange tilfælde... at i og med man føler man har det her... 
man føler man har opbygget noget tillid til nogen andre... At man så begynder at have tillid 
til mennesker også, som ikke er inde i spillet. til sine omgivelser 
 
M: Ja. 
 
R: Hvad med... sprog? Er du også blevet bedre til det? 
 
M: Sprog? Ja altså, jeg har altid været rimelig god, sprogligt, men men jeg vil da tro at det 
har nok udviklet det lidt 
 
R: ok, ja. Hvad med sådan noget som ansvar? og det med at kunne organisere en gruppe, 
og løse konflikter i en gruppe, er det også noget du er belevet bedre til igennem spillet?  
 
M: ja en smule måske.. men ikke noget stort tror jeg ikke 
 
R: Det er ikke noget, som du mener at du vil kunne... sådan bruge i feks. erhvervslivet? 
 
M: ikke... ikke noget betydningsfuldt i hvertfald. Meget lidt 
 
R: øhm, hvad for nogle positive aspekter  mener du der er ved spillet?  
 
M: Ja men igen synes jeg egenlig... jamen underholdning og ... ja.. det er hyggeligt at 
spille  (griner) 
 
R: Hvad med det negative? hvilke ulemper er der ved spillet? 
 
M: ja, altså man bliver dybt afhængig af det, altså det tager virkelig meget af ens tid hvis 
man først er blevet glad for at spille det. Det gør det virkelig 
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R: Ja, jeg kan godt huske at nogengange så glemte jeg selv lidt tiden... Det er et godt spil 
(griner).  
 
M: (griner) Ja, nogen gange går det helt galt 
 
R: Ja om natten, hvis man ikke kan sove, så lige pludselig så sidder man og spiller... nå 
klokken er mange... 
 
M: ja ja i stedet for nogle lektier eller et eller andet ikke? 
 
R: ja... Men altså har det haft nogle alvorlige konsekvenser 
 
M: øhm, Altså mine forældre de var meget negative over det på et tidspunkt hvor jeg 
spillede rigtig meget og delvis har jeg måske også mistet en kæreste på grund af det... 
Men det var så fordi han spillede alt for meget. Øhm. Jeg blev dårligt nok ænset når jeg 
kom hjem, fordi han sad og spillede... Så var der ikke rigtig tid til mig vel? 
 
R: ja nå ja...  
M: Men altså, ellers har det ikke haft nogen  
 
R: men altså ikke sådan alvorligt... At det har påvirket alle.. At de har kommenteret noget 
til dig om det? at nu skal du altså lige... kun dine forældre? 
 
M: Ja det er nok primært mine forædre der har været lidt negative over at jeg sad så 
meget foran computeren, men ellers ikke 
 
R: ikke venner der har følt sig forsmået over at du har aflyst nogle aftaler eller... Fordi du 
skulle sidde og spille 
 
M: Nej 
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R: ok, jamen det var faktisk mit sidste spørgsmål 
 
M: ja?... 
 
Interview af Ivan Overgaard Olesen 
 
Alder: 25 
 
R: Hvordan er du blevet introduceret til WoW? 
I: Øh, det var faktisk bare et tilfælde, hvor vi æh, hvad skal man sige, det var fordi at jeg snakkede 
meget på et sådan et forum på nettet, hvor der var alt muligt spil-halløj, og før de udkom, så var 
der et par der snakkede meget om det, og det glædede de sig til, og så tænkte jeg, nu vil jeg prøve 
det. 
R: Nå, okay, så det er ikke gennem venner, altså det er gennem online informationer? 
I: Jah 
R: ja, erm, I hvor lang tid har du spillet WoW, hvornår startede du? 
I: Err d. 11 november 2004…hehe 
R: Åh, det er jo nogle år siden. Har du så haft nogen pauser imellem, eller har været..har du været 
en loyal spiller igennem årene? 
I: Jeg har holdt pause, sidste år havde jeg 4 – 5 måneders pause over sommeren, men ellers har 
jeg spillet sådan rimelig stabilt hele tiden. 
R: Ok, erm hvor mange timer spiller du WoW circa? 
I: Jah, altså nu spiller jeg jo ikke så meget, fordi jeg er startet på uddannelsen, men før det der 
spillede jeg i hvert fald tre timer om dagen. 
R: Tre timer om dagen..er det så syv dage om ugen, eller var det æh.. 
I: Det var i hvert fald syv dage om ugen. 
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R: Syv dagen om ugen, tre timer om dagen..altså når det er meget intensivt?.. 
I: Det er når det er causal..ehehe 
R: OK, så 
I: Når det var meget intensivt så var det jo hele tiden. 
R: Ok, så når du siger tre timer om dagen, så er det æh, så betragter du det som en casual spiler 
vil bruge, eller så er det casual for dig?  
I: Ja 
R: OK..Err hvad er din spille stil..Er du så afslappet i spillet eller tager du det meget seriøst? 
I: Jeg er meget casual 
R: Det er sådan, om du betragter dig selv som en hard core spiller, der bare skal have det højeste 
altså de sjældne items? 
I: Jeg spiller meget dedikeret for at nå så højt op som muligt, men altså jeg har ikke haft mulighed 
for at være med på raids, fordi jeg skulle arbejde om natten. 
R: Ok, så når du spiller så har du sådan eh mål i spillet? 
I: Jah, jeg spiller rimelig hardcore, men jeg er blevet tvunget til at spille casual 
R: Ok,  
I: På grund af arbejdstid og sådan noget 
R: Jah, er du så medlem af et guild? 
I: Ja 
R: Erm, hvorfor har du valgt du er på nu? 
I: Det var fordi de tilbød en masse hjælp, hvad skal man sige, de tilbød mig en plads på raids, også 
selv om jeg ikke kunne udføre det hele.. 
R: Ok, så årsagen til at du er med i et guild, det er fordi du kan få hjælp gennem af nogle andre 
I: Jah 
R: Også.. og så kan være med på raids 
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I: jah 
R: ok, det er ikke fordi du gerne vil have nogen til at snakke sammen med? Eller er det sådan lidt 
begge dele? 
I: Joh, jo så bliver det mere og mere socialt, kan man så sige det er derfor at jeg ikke skifter til det 
andet, fordi jeg føler loyalitet overfor dem man snakker med, og så går det hen og bliver en meget 
socialt ting. 
R: Jah, altså når du er i et guild. 
I: Ja 
R: Erm, er det så en stor guild? 
I: Jah, meget stor. 
R: Er det, jah det er så en balnding af seriøse og lidt æh 
I: Jah, ja, det er både casual raider 
R: Er der en stor omskiftlighed i guildet? Og hvordan er stemningen? 
I: Hvad er der? 
R: Om der kommer hele tiden nogle nye..? 
I: Nårh, nej, som udgangspunkt gør der ikke, så er vi de samme, fordi vi en stor flok, og vi kender 
hinanden, så vi vil helst ikke have nogle nye ind. Det skal helst være nogen man kender. 
R: Ok, så det er faste spillere, der er i dit guild? 
I: Ja, som udgangspunkt er det, så kan vi selvfølgelig, hvis der er nogen som ’leaver’ guilden, så 
kan vi være tvunget til at invitere nogle nye, og så gør vi det. 
R: Men for at kunne være med i dit guild, skal man så søge, eller er det.. 
I: Man skal have en application, du skal også helst kende nogen indefra. 
R: Ok, så det er faktisk lidt lige som når man skal søge et almindeligt arbejde? 
I: Jah, det kan du godt sige. Du skal sige i hvert fald hvilken class, du har, og hvad du kan, og hvor 
du kommer fra, og sådan nogle ting. Hvad dine færdigheder er, og hvad du søger eller forventer ud 
af at være hos os. 
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R: Ok, der øh æh typisk i sådan nogle seriøse guild at man gerne at folk viser at de har 
engagement i spillet. 
I: Jah 
R: Hvordan er sammenholdet i guildet? 
I: Øhm, det er meget godt, det har det i hvert fald været, i hele historien af guildet har det i hvert 
fald været sådan, vi har mødt nogle forskellige udfordringer, til at starte med hvad der jo ikke raids, 
men så kom det i spillet, og så kom der jo nogle nye udfordringer. Nogle vil raide, og nogle ville 
bare spille casual, så blev guilden delt op der. Og så vil nogle spille pvp, og så blev vi delt op igen, 
erm så det har været spillet udvikling der har gjort at vi har haft problemer i guildet, og ikke 
decideret mennesker. Vi var nødt til at deles op. 
R: Jah, og når I gjorde det,  når I har en eller anden udfordring eller hvis der er en eller et medlem 
som har et specielt ønske, så bliver det bare taget op? Hvis der er nogen der gerne vil pvp lidt 
mere, men er afhængig af at der også er flere, der ville være med, så kan de bare frit spørge i 
guildchatten? 
I: jah, ja, så har der været diskussioner om det skulle være et decideret raiding guild, for så skulle 
vi lede meget specifik efter folk i stedet for, altså så skal der slet ikke være folk der bare laller 
rundt, det var der nogle ville, der raids kom frem, og blev vi nødt til at dele det op, for det jo en stor 
uenighed, for det var jo lige som to kasser de skulle deles op i. 
R: Hvor stor er jeres guild? Hvor mange medlemmer har I eller er der? 
I:   Der er nok 400 medlemmer. 
R: Åh, det er meget stort. 
I: Ja 
R: Bliver der så raidet ofte? Er det sådan en gang om ugen?  
I: Fem gange om ugen på fire forskellige hold, tror jeg der er.. 
R: Det er også meget 
I: Jah, det kan man godt..men ellers så eh, hvad skal man sige, der er to hard core hold, og så er 
der to lala hold  
R: jah, 
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I: Man skal være rimelig for at være med på det hard core hold 
R: Og du er med på det hard core hold? 
I: Nej, jeg med på det lala, fordi.. 
R: Fordi du har arbejde og sådan. 
R: Holder dit guild nogen former for sociale arrangementer i spillet? 
I: æh jah! 
R: Altså teambuildingsmøder..Jeg kan bare huske, da, altså jeg har selv spillet WoW engang for 
lang tid siden, og så kan jeg huske, at der var nogle fra guildet, der havde arrangeret et eller 
andet..og så skulle man møde op på et bestemt område, og så skulle man klare quest sammen, og 
det var ikke engang, fordi man skulle have nogle bestemte items eller noget det var bare mere for 
at have det sjovt, og man så havde noget at tale om i guidchatten, fordi alle havde været med til 
det her. 
I: Jah, altså vi har taget World bosser ned, det var bare for droppens skyld, og bare for sjov. Det 
var jo sådan nogle som der jo stod..på et tidspunkt var der fire World bosser rundt omkring in 
game, og dem kunne du altid tage en gang om ugen. Og så har vi også lavet raids day, øhm, hvor 
vi har, altså pvp raids, hvor vi ikke var på battle grounds, hvor vi bare havde raidet en by. 
R: Nå jah, det er jo også et socialt arrangement vil jeg i hvert fald definere det som, fordi der er jo 
ikke rigtig noget man kan opnå for ens character. 
I: Jah, og så har vi gået efter achievements de gamle steder, altså instances for at opnå en eller 
anden achievement og så har vi gjort det. Og så selv om der er ikke noget vi kan bruge eller noget, 
så har vi så gjort det. 
R: jah, men bare for 
I: Man får jo selvfølgelig det der achievement der som man kan se, men det gør jo ikke noget, det 
gør jo ikke din karakter bedre på nogen måder det er bare 
R: Overhovedet ikke, så har man det som guild, altså som et fælles achievement 
I: jah, 
R: Men hvad med sociale arrangementer uden for spillet? Har I lavet noget lignende? 
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I: Vi holder en til to fester om året, der er n sommerfest i hvert fald. 
R: OK! Hvor hele guildet er inviteret? 
I: Ja 
R: Er det et dansk guild egentlig, jeg skal lige høre, om det er et internationalt? 
I: Det er et dansk guild. 
R: Nå ok, så alle har en reel chance for at kunne være med til de fester? 
I: Ja ja, altså jeg tror, der kommer måske 50, tror jeg der var der sidste gang. Det er sådan, at 
guilden medlemmer de er jo meget spredt i alderen, vi har et minimumsgrænse på 18 til, jeg tror 
der er nogle på 60.  
R: åh, hold da op 
I: Og så har de familier også og så kommer de ikke til sådan noget.  
R: jah, det er alligevel pudsigt at se, at æh, at aldersforkellen det spænder så meget. 
I: Hm, det gør det, der er rimelig stor spænd i det. 
 
R: Øh, ok nu vil jeg sprøge ind til noget med sociale relationer. Har du nogen venner udenfor spillet 
som du spiller WoW med? 
 
I: Øh ja. Jeg har mange 
 
R: Er det nogen du har kendt i forvejen? Altså før du begyndte at spille WoW? Eller nogen du har 
mødt efter? 
 
I: Det var nogen jeg kendte i forvejen.  
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R: ok, hva med.... Har du mødt nogen igennem WoW som du har mødtes med bagefter udenfor 
spillet? 
 
I: Øhh nej det har jeg ikke, udover de fester der... Eller dem har jeg faktisk ikke engang været med 
til.... 
 
R: Du har altså ikke fået opbygget et tæt forhold til nogen? Igennem spillet? 
 
I: Nej, det har jeg ikke gjort 
 
R: Ok, så skal jeg lige høre ind til jeres samtaler. Drejer det sig kun om spillet alene, eller kommer 
der noget mere personligt ind? 
 
I: Ingame eller hvad? 
 
R: Ja 
 
I: Det er alt muligt, Vi sidder tit og snakker om... Så er der en der lige har designet et fodbold 
stadion feks. Eller en der spiller fra en boreplatform... Altså hvad man laver, og hvad for en 
uddannelse... og jeg fortæller så hvad jeg laver og sådan nogle ting 
 
R: Er det i guild samtalen eller er det som gruppechat... Eller begge? 
 
I: Det er hovedsageligt, hurtig chat(?), hvis det bliver meget privat men ellers så er der mange der 
kender hinanden sådan på kryds og tværs så, guildchatten kan også blive brugt til sådan nogle 
ting, private samtaler 
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R: ok, så den er også præget af andre emner end... spil 
 
I: Ja 
 
R: Har du oplevet at en spiller har betroet noget meget personligt i spillet? Altså, en spiller som du 
ikke kender i det virkelige liv 
 
I: Nej 
 
R: Har du hørt om nogle der har? 
 
I: ikke sådan lige 
 
R: ok, det var fordi at vi er stødt ind på nogle artikler at folk har lettere ved at tage kontakt til nogle 
andre spillere når de ved at de er anonyme. Og så ville vi bare prøve at finde ud af om der nu også 
er hold i det. Det kan jo godt ske 
 
I: Jeg kender heller ikke nogen som der har kontaktet hinanden på den måde... ikke sådan virkeligt 
personligt... altså de har et problem eller et eller andet... whatever 
 
R: ja øhm, hvad motiverer dig ved spillet?  
 
I: øh, ja helt basalt er det nok bare at det at du laver et stykke arbejde, du syntes er irriterende og 
så får du en reward af det (griner) Det stimulerer jo bare en del af hjernen 
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R: så det er sådan... underholdning og... udfordring 
 
I:jah... altså jeg vil sige at i starten var det jo helt nyt og alt muligt, men øh det hele gentager sig jo 
igen og igen. Og så sætter man sig også ned og tænker... hvorfor fanden spiller jeg egentlig hele 
tiden... Altså er det kun at ens “reward” center i hjernen som (griner) bliver stimuleret. Fordi når 
man sidder og spiller så tænker man, hvad fanden laver jeg... altså... Men man gør det alligevel 
 
R: Er det fordi... du er blevet afhængig af det? 
 
I: Altså man har set tingene før, og så kan man sige... at det sociale aspekt, det holder virkelig en 
fast. Så selv om man har lyst til at stoppe, så er der altså lige 300 venner som du siger farvel til 
ikke? 
 
R: ok ja, Så det er meget det sociale du bliver motiveret af, til at blive ved med at spille? 
 
I: ja det er ihvertfald en stor del af det 
 
......udenom snak.... 
 
R: Er du blevet bedre til noget pga. spillet? 
 
I: Jeg er blevet bedre til engelsk 
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R: ok, ellers andet?hvad med sådan noget som øh, altså hvis du mener du er blevet bedre til at 
håndtere konflikter eller tage kontakt til folk 
 
I: Det tror jeg ikke 
 
R: kun det sproglige 
 
I: Jeg er en meget åben person så... det tror jeg ikke.... 
 
R: ok, det kunne godt være... nogle medlemmer bliver forfremmet til guildleader og så øh.. bliver 
de jo nødt til at lære organisere...  
 
I: Jeg har aldrig været i guildet på den måde så... 
 
R: Der er nemlig tale om at man... i erhvervslivet så... ville man forsørge at finde nogle 
folk... eller ikke forsørge at finde nogle folk.... men der er nogen mennesker der har lært 
deres lederegenskaber gennem spil 
 
I: Det er ihvertfald ikke tilffædet for mig 
 
R: ok så det er sproget der styrket af spillet. Hvorfor vil d..... det er måske et meget klart 
spørgsmål men.... på hvilken måde er du blevet bedre til det 
 
I: altså mit ordforråd bliver meget større. altså du får en masse synonymer... så du 
opdager nogle ting som du kan sige mere præcist eller på en anden måde, på et mere 
varieret sprog 
 
R: Hvad skyldtes det? er det fordi.....( er ikke til at skelne fra hinanden... noget med sprog i 
guess... (ca. 20m30s inde) 
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I: ....engelske steder... og de har måske nogle forskellige udtryksformer... Altså du får kun 
teksten, så du får det uden accent, du får kun meningen.... så ja.... du får ihvertfald et stort 
ordforråd, og kan sige meget på forskellige måder 
 
R: Er det pga. questene eller .... Er det fordi du skal læse rigtig meget engelsk 
 
I: Det er primært de folk man taler med 
 
R: ok primært folk...... Altså gennem kommunikation med andre.... 
 
I: ja altså questene de står jo bare på sådan en lille smule gammeldags sprog men, øh... 
det er ikke der det kommer fra vil jeg sige 
 
R: altså fordi du snakker med andre 
 
I: ja 
 
R: og... er det noget du kan bruge i det virkelige liv? altså nu ved jeg jo at du er igang med 
en uddannelse.... 
 
I:  Ja jamen helt sikkert, det kan man også se på mine engelsk karakterer 
 
R: Altså du ville ikke være så god til engelsk hvis ..... du ikke spillede? 
 
I: nu er det jo lidt unkt at øh, at lige der da WoW startede... der gik jeg på nøjagtig det 
samme som jeg gør nu, på samme niveau, så... det kan man sige... det giver et meget 
godt billede at hvordan mit sprog så har udviklet sig. Og jeg får ihvertfald bedre karakterer 
nu, hovedsagligt pga. WoW 
 
R: ...............Hvilke andre positive aspekter mener du der er ved spillet? Udover det sociale 
og 
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I: MAn lærer jo at agere socialt, altså øh... Hvis du ikke opfører dig ordenligt så kommer du 
ikke med på nogle steder, og så er der simpelthen steder i spillet du aldrig vil få lov til at 
udforske, eller være med i. Altså for en gamer er det jo en straf.... for en udefra, nå ja så 
kan du jo bare spille et andet spil.... Man lærer om autoritet 
 
R: Altså du lærer sådan... at interagere med andre... Hvad er der så for nogle negative 
aspekter i spillet? 
 
I: Du bliver dybt afhængig. Jeg tror ikke på der er en eneste spiller, der ikke har følt en 
eller anden form for afhængighed, men spørgsmålet er jo så om man kan styre det. Spillet 
er opbygget sådan aat du laver et stykke “arbejde” - du får en reward. Det stimulrer dit 
belønnings center i hjernen direkte. Det er jo lissom en mus der gerne vil have et stykke 
kage(!), og hvis den får det så bliver den ved med at komme tilbage.... nøjagtig samme 
princip... Du laver et stykke arbejde du syntes er røvirriterende... og så får du en reward. 
Men efter næste opdatering/patch, så er det du har ikke godt nok, og så gør du nøjagtig 
det samme igen... og man tænker ej hvor er det nederen, men man gør det jo alligevel 
 
R: Ja man bliver afhængig, altså der er fare for afhængighed som man ikke kan styre. Er 
det gået ud over dit sociale liv, altså udenfor spillet? 
 
I: Ja, det har det ihvertfald 
 
R: Har du aflyst nogen arragementer med familie eller venner 
 
I: ja masser, jeg har været langt ude, har også mistet en kæreste så.... 
 
R: ............... 
 
I: Altså du bruger en masse forberedelses tid, fordi du skal jo være klar, altså det forventes 
af dig du er klar. Så du kan ikke bare sige, at du ikke kan være med denne her gang fordi 
så føler du at du svigter 24 andre mennesker, og så kommer de ikke af sted. Fordi i 
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mange raiding guilds, er der kun et afmålt antal, der altid kører og hvis der er en der ikke 
kan, så kommer du bare ikke af sted. Så man føler et enormt ansvar også, for at tingene 
skal køre 
 
R: Ja, så der følger en masse ansvar med ovefor andre 
 
I: Ja så man kan sagtens gå rundt med dårlig samvittighed over at man ikke lige kommer 
med til den her familie ting. Man kan godt se det som et arbejde 
 
R: Altså fordi man bruger så mange timer på det? Så bliver det jo en investering i ens 
personlige liv.  
 
I: Jeg har spillet med en som blev smidt ud fra hus og hjem, vi har også haft en... min 
overbo faktisk, som var dybt forgældet........ han lavede ikke andet end at spille WoW, 
havde ikke noget arbejde osv.... Men tilgændgæld var han en knusende dygtig WoW 
spiller (griner). Han var altså helt væk og ikke til at redde overhovedet 
 
R: Der er jo også “cases” hvor folk har mistet alt pga. spil afhængighed 
 
I: ja man tænker jo at det kun er ......... 
 
R: (Afbrudt forbindelse) 
 
 
 
 
 
 
Side 91 af 117 
 
 
Bilag 2 
 
 
 
  
 
 
 
Side 92 af 117 
 
 
 
Bilag 3 – Artikel ”Social Kompetence” 
   
ARTIKEL 
Lene Metner & Peter Storgård,  
PsykologCentret Viborg (2007): 
Social Kompetence 
Udgivet på www.KRAP.nu 
 
Social Kompetence 
Social kompetence (og dermed social kompetenceudvikling) er meget centralt for  
os i den Kognitive, Ressourcefocuserede og Anerkendende Pædagogik. Mange store, 
menneskelige udfordringer har deres udspring i og omkring den sociale kompetence. Den 
sociale kompetence  er den basis, hvorpå mange andre kompetencer bliver funderet. Er 
denne basis ikke i orden, vil det ofte være vanskeligt at få de øvrige kompetencer til at 
udfolde sig helt. En del menneskers sociale kompetencervil derfor skulle understøttes og 
hjælpes på vej, både ved hjælp af tænkningen omkring den, ved hjælp af en 
ressourcefocuseret tilgang, og gennem en anerkendelse af disse menneskers særlige 
grundvilkår (se artiklen om de menneskelige grundvilkår).  
 
Hvad er social kompetence? 
Social kompetence har som begreb opnået betydelig gennemslagskraft i de senere år. 
Dette skal formentlig ses i sammenhæng med den forandringsproces, som rent 
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samfundsmæssigt er i gang, og som indebærer stigende individualisering og dermed et 
skærpet focus på den enkeltes kompetencer. Der stilles i dag store, individuelle krav til det 
enkelte menneske, herunder store krav til den enkeltes sociale kompetence. I praksis 
betyder det, at skal den enkelte udnytte sine potentialer, så kræver dette  som 
udgangspunkt en god social kompetence. Ikke mange jobs kan længere varetages uden 
en relativt god social kompetence, og ofte kan vi se, at de forhold, som giver 
vanskeligheder på arbejdspladser, centrerer sig omkring sociale aspekter, snarere end om 
selve arbejdsopgavernes indhold. Derudover kan man anskue menneskeligt samvær som 
et menneskeligt grundvilkår, hvorved det også her giver god mening at anlægge den 
forståelse, at social kompetence i nogen grad udgør fundamentet for de øvrige 
grundkompetencer.Flere teoretikere taler om  grundlæggende kompetencer som nogle, vi 
mennesker nødvendigvis skal besidde for at klare os i samfundet i dag. Den mest 
almindeligen formulering af de grundlæggende, menneskelige kompetencer opstiller tre:  
1)  Faglig kompetence   
2)  Forandringskompetence   
3)  Social kompetence 
Vi opfatter som ovenfor nævnt den sociale kompetence som en del af grundlaget for de 
øvrige, hvilket vi vil illustrere således: Social kompetence kan siges at indeholde en lang, 
lang række af sociale færdigheder, sådan som det ses på illustrationen hvor puslespils-
brikkerne skal symbolisere sociale færdigheder. Det giver bl.a. god mening i forhold til en 
pædagogisk praksis at opsplitte social kompetence i nogle mere operationaliserbare 
elementer.  
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Figur 13 Social Kompetence 
 
Dette behandler vi mere indgående i artiklen Social Færdighedstræning. Noget som 
komplicerer udviklingen af sociale færdigheder er, at den indefra kommende sociale 
kompetence er betinget af flere forhold, spændende fra det helt specifikke interpersonelle 
og til bredere perspektiver omkring alder, køn og udvikling.I praksis betyder dette, at hvis 
man anskuer den specifikke sociale færdighed  at hilse på et andet menneske, så kan det i 
én kontekst give god mening at sige "hej" og løfte hånden, mens det i en anden – når man 
f.eks. ankommer til moster Odas 80 års fødselsdag – kan give god mening at give hånd og 
nikke. Ligeså kan det være fuldt socialt acceptabelt at kravle op på sin mors skød når man 
er 3 år, mens dette ikke er OK, når man er 14 år - selv om lysten skulle opstå. Social 
kompetence jvf. KRAP. I vores forståelse er social kompetence det, der sætter os 
mennesker i stand til at forstå og regulere sociale samspil, udvikle og vedligeholde 
venskaber og opnå socialemotionel gensidighed  - altså dét at være i stand til at 
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aflæse/afkode meningen med forskellige aspekter i en social kontekst, dét at kunne tage 
andre menneskers mentale perspektiv og forstå, hvilken betydning en given handling vil få 
for andre menneskers opfattelse af én. Og i forlængelse af dette: At kunne handle.   
Som det ses, hører der en vis kognitiv forståelse til social kompetence; vore handlinger 
præges af den måde, vi tænker på og ligeledes af den måde, vi italesætter handlingerne 
på. Hvis for eks. en ung fyr med Aspergers syndrom (som er en såkaldt gennemgribende 
udviklingsforstyrrelse) oplever sig nedgjort af en bagerdame og fortæller til sin mor: Nu har 
bagerdamen nedgjort mig, så der skal vi ikke handle mere, så kan det være meget 
hensigtsmæssigt at undersøge hvilke faktiske handlinger fra bagerdamens side, der ligger 
bag denne forståelse. Den unge fyrs erklæring udtrykker en tankemæssig konstruktion (jfr. 
artiklen Den Kognitive Indfaldsvinkel): Fyren oplever sig nedgjort og italesætter denne 
konstruktion. Men hvad er der rent faktisk sket? Jo, bagerdamen siger, at den ønskede 
vare koster 48,25 kr., den unge fyr afleverer en halvtredser, og bagerdamen siger: Har du 
ikke en 25-øre.... ?   Fyrens tanke er: Hun ved, jeg har Aspergers syndrom - hun tror, jeg 
er dum, jeg ved godt, at 50 kr. er 4 Social Kompetencemere end 48,25 kr., så hun skal 
ikke nedgøre mig – jeg går min vej og vil ikke handle i den butik mere.Og det interessante 
spørgsmål er så: Hvordan skal vi forstå, hvor vi præcist skal sætte ind og arbejde med 
udvikling af social kompetence??? Tre aspekter af social kompetence /sociale 
færdighederSocial kompetence har i vores forståelse tre aspekter. Disse tre aspekter går 
faktisk igen i samtlige de enkeltfærdigheder, den samlede sociale kompetence kan siges 
at bestå af. De tre aspekter er: En vidensdel, en personlig drivkrafts-del og en 
handledel.Når vi i praksis ønsker at intervenere i forhold til udviklingen af social 
kompetence, er det således nødvendigt at sikre, at vi får taget højde for alle tre aspekter, 
også i træningen af den enkelte, konkrete sociale færdighed.Viden: De kundskaber eller 
den viden, der kræves for at magte en social kontekst på en kompetent måde. Dét at have 
viden om, hvordan man normalt agerer i en bestemt social kontekst, viden om mentale 
processer såsom andres tanker, andres intentioner osv. Dette element handler altså kort 
sagt om AT VIDE Personlig drivkraft: 
Drivkraften som får én til at  deltage og fortsætte; dette at være motiveret for at indgå i 
sociale sammenhænge. Her bliver  personens selvværd vigtigt, da der ofte er 
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sammenhæng mellem den personlige drivkraft og oplevelsen af at kunne mestre. Dette 
element handler altså kort sagt om AT VILLE Handling:  
Selve handle-aspektet: Det som aktuelt gøres, altså det vi umiddelbart kan observere. 
Denne del skal ofte splittes op i  
overskuelige delelementer, som kan synliggøre selve den 5 Social Kompetencekonkrete 
handling i denne bestemte kontekst, jfr. social færdighedstræning  - AT GØRE Men 
udgangspunkt i vores eksempel fra før (med den ynge fyr i bagerbutikken) kan man så 
spørge: Hvilke aspekter kan eller skal vi gå ind og arbejde med, rent praktisk pædagogisk? 
Når det gælder vidensaspektet:  
Her skal vi have formidlet viden om normal ekspeditionspraksis og om bagerdamens 
intentioner med sådan bare at kræve flere penge. Når det  gælder aspektet  personlig 
drivkraft: Måske ville fyren helt opgive at gå i butikker og tænke, at det ikke nyttede noget 
at gøre det, for alle ville opleve ham som værende dum. I givet fald ville det betyde, at dét, 
vi skulle arbejde med, var fyrens positive selvforståelse - og styrke denne ved hjælp af 
træning.Og når det gælder handle-aspektet: Her kunne vi opsplitte dét at handle i butikker 
i mindre del-udfordringer og derefter undersøge og øve dem, enten hver for sig eller 
samlet. Man kan dermed sige, at opsplitningen i tre aspekter giver et bedre afsæt for at 
forstå, hvor vi praktisk kan sætte ind, mens den kognitive vinkel i KRAP giver mulighed for 
at undersøge de tankekonstruktioner, hændelsen måtte hænge sammen med. Endelig vil 
vi understøtte personen i at fortsætte med at udvikle sine sociale kompetencer ved at tage 
udgangspunkt i ressourcer og ved at validere den unge fyr (jfr. artiklen Anerkendelse og 
Validering). 
Indre og ydre social kompetence 
Dét, at erhverve sig social kompetence, kan foregå enten: 
1) På et ydre plan, eller  
2) Både et ydre og på et indre plan 6 Social Kompetence 
At besidde social kompetence på et  ydre plan betyder, at man har lært, hvordan man gør, 
ved hvorfor man gør sådan, og også er i stand til at udføre dét, man har lært.  
Side 97 af 117 
 
At have social kompetence på et indre plan betyder i vores forståelse: At besidde de 
sociale færdigheder (hver med tre aspekter), der skal til, så man i enhver situation kan 
tilpasse sig til situationen - også selv om det drejer sig om en helt ny situation og man ikke 
har oplevet noget lignende tidligere. Det indvendige forhold til social kompetence 
forudsætter dette, netop at kunne noget, man ikke har prøvet før. Det kan siges at dreje 
sig om at sætte alle delelementer sammen - og derpå vælge en passende afstemt 
handling.Eksempelvis kan nogle mennesker godt opnå den viden, der skal til, samt den 
drivkraft, som er nødvendig, ligesom de herudover kan opøve en handlefærdighed, der 
sætter dem i stand til at udføre handlinger, som er social kompetente. Alligevel magter de 
stadig ikke den fulde forståelse af sociale sammenhænge - altså det indvendige forhold; 
kompetencen forbliver på et videns- og handleplan, og man kan sige, de primært har et 
udvendigt forhold til social kompetence.Med  KRAP ønsker  vi såvidt muligt at styrke både 
den indvendige og den udvendige del af den social kompetence, ligesom vi arbejder med 
samtlige tre aspekter (som jo er gensidigt påvirkelige) såfremt dette er påkrævet. Det er 
vigtigt at sige, at når en ny social færdighed læres, praktiseres den ofte på en lidt 
mekanisk måde og ofte med en tendens til, at man holder sig fuldstændig til planen. 
Efterhånden som man bliver fortrolig med færdigheden, kan der bruges mere energi på at 
videreudvikle den i retning af det naturlige. 
Et eksempel – kongeligt .... Forestil dig, du pludselig fik at vide, at du ville få kongeligt 
besøg i dit hjem. Du ville blive nøje instrueret i, hvordan tiltaleformen er og i, hvordan du i 
det hele taget håndterer denne nye sociale udfordring. Når de kongelige ankom, ville du 
holde dig 7 Social Kompetencestrikt til planen og derved få gennemført besøget med 
succes. Forudsætter vi nu, at de kongelige kom forbi på gentagne besøg, ville det stive og 
formelle gå lidt mere af dig, og du ville begynde at kunne handle i overensstemmelse med 
etiketten, uden at det ville virke stift og indøvet. 
Gode sociale færdigheder 
Hvilke sociale færdigheder har et menneske generelt brug for? Der er en række sociale 
færdigheder, som kan siges at høre til et veludviklet socialt repertoire, en god social 
kompetence. Af sådanne er det almindeligt anerkendt at opregne 6 kategorier (læg mærke 
til at nogle af disse 6 kategorier overlapper hinanden). Vi har til hver kategori anført en 
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række eksempler på enkeltfærdigheder, der kan siges at høre til under den enkelte 
kategori: 
1) Nonverbale færdigheder 
- Kunne holde øjenkontakt passende længe 
- Kunne aflæse en social gestus (f.eks. håndtegnet kom nærmere) 
- Kunne indtage en passende fysisk distance til andre menneske 
- At kunne aflæse en andens ansigtsudtryk (hvilket også er en emotionel færdighed) 
- At kunne afvente, at det bliver éns tur 
 
2) Verbale færdigheder 
- Kunne indlede en samtale 
- Kunne afslutte en samtale 
- Have noget at tale om, svarende til situationen 
- Kunne håndtere en afbrydelse, mens man taler 
- Kunne bede om tilladelse, om lov 
 
3) Emotionelle færdigheder 
- At kunne sørge for overensstemmelse mellem det, man føler, og det man udtrykker 
- At kunne aflæse andres følelsesmæssige tilstand  
- At kunne udtrykke, hvad man selv føler 
- At kende og kunne betegne en række forskellige følelser8 Social Kompetence 
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4) Selvbeskyttende færdigheder 
- At kunne forsvare sig mod angreb 
- At undlade at fortælle mere om sig selv, end man har lyst til  
- Udvise en sund skepsis over for folk, man ikke kender 
5) Problemløsningsfærdigheder 
- At bede om hjælp 
- At bede om lov 
- At komme ud af en svær situation 
 
6) Intime færdigheder 
- At kunne forstå et "nej" 
- At kunne fortælle om helt personlige ting 
- At kunne vurdere hvor personlig, man kan/skal være i en situation 
Inspiration bl.a. fra : Irene H. Oestrich & Niels Kolstrup  
 
(2002): Kognitiv Terapi i Lægepraksis, Dansk Psykologisk Forlag, skema nr. 26 
 
Mennesker er generelt sociale individer, og grundlæggende er vi som mennesker  
født med en udrustning, som sætter os i stand til at udvikle os som social kompetente 
mennesker med et passende udbud af sociale færdigheder. Når vi af forskellige årsager 
ikke agerer social kompetent, er det på baggrund af andre forudsætninger - og altså ikke 
fordi vi ikke vil. 
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Bilag 4 – Spørgeskema spørgsmål  
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Bilag 5 – Diagram: Alder 
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Bilag 6 – Diagram: I hvor længe en periode har du spillet
 
Bilag 7 – Diagram: Ugentlig spilletid 
 
0 
5 
10 
15 
20 
25 
30 
35 
6-12 months 1-2 years Longer than 2 years 
How Long have you been playing World of 
Warcraft in all?  
How Long have you been playing 
World of Warcraft in all?  
How many hours a week do you play World of 
Warcraft?  
1-5 hours a week 
5-15 hours a week 
15-25 hours a week 
More than 25 hours a week 
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Bilag 8 – Diagram: Hvorfor spiller man 
 
Bilag 9 – Diagram: Har du mødt andre spillere 
 
Why do you play World of Warcraft? 
Mostly to relax 
Mostly to socialize 
Mostly communicate with 
friends online 
Other 
0 
2 
4 
6 
8 
10 
12 
14 
16 
18 
No  Yes, I have friends whom 
also play World of Warcraft  
Yes, I have players whom 
have become my friends in 
real life  
Yes, I have friends whom 
play World of Warcraft and I 
have friends from World of 
Warcraft I have befriended 
in real life 
Have you met players of World of Warcraft in real 
life?  
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Bilag 10 – Diagram: Har du droppet et socialt event for at spille 
 
 
Bilag 11 vedlagte lydfiler af interview  
 
Der bliver vedlagt de forskellige interviews med Folk der spiller World of Warcraft på 
en DVD ved siden af rapporten. 
 
 
0 5 10 15 20 
Nej 
Ja 
N/A 
Has it ever occured that a event in World of 
Warcraft have been so important to you that you 
have missed a social event? 
Has it ever occured that a event in 
World of Warcraft have been so 
important to you that you have 
missed a social event? 
